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Nuevas formas de comunicacion
educativo-museoldgica
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Considerar nuevas formas de comunica-
cion con los visitantes lleva a plantear una
disyuntiva en los equipos de trabajo del
museo: seguir un esquema tradicional en
lo que se dice de los objetos es funda-
mental, o bien optar por una propuesta
en la que el objeto y su presentacion
museografica provoquen en los visitantes
nuevas formas de ver las exposiciones,
estimulando la reflexion y el didlogo con
el préjimo y con el museo.

Francisca Hernandez, en su
Manual de museologia, dice que a las
funciones tradicionales de conservar,
exponer e investigar, que actualmente se
realizan con las colecciones, deben con-
siderarse otras dirigidas al publico que
frecuenta los museos. La comunicacion,
la difusién, el caracter educativo y el
sentido ludico deben formar parte de la
esencia y el sentido Ultimo de un museo,
ya que sin ellas dejaria de cumplir su fun-
cién primordial, que apunta al encuentro
directo con el publico.

Se considera que a través de los
diversos proyectos educativos, el visitan-
te es invitado a desarrollar los sentidos
(oido, vista, olfato y hasta el tacto), para
enfatizar la transmision del mensaje y
convertir al espectador en un elemento
activo de la exposicion.

En los planteamientos pedagé-
gicos, se considera que las piezas del
museo presentan diversas lecturas y exi-
gen un cierto esfuerzo de interpretacion
por parte del visitante. Por ello, abordar
conceptos educativos como comuni-
cacién y educacién es apuntar a proce-
sos comunicativos y formativos en los
cuales cada equipo educativo debe esta-
blecer nuevas formas de participacion
activa, que les permitan fortalecer su
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practica a través de un trabajo colegiado y de la construcciéon de proyectos
acordes con el museo y sus publicos.

Espacios ludicos, caminos de experiencia

"La comunicacién realizada por los museos se ha limitado exclusivamente a
la transmisién de conocimientos desde la perspectiva conductista. Sin embar-
go, el modelo idéneo, deberia contemplar estrategias y productos de comu-
nicacién fundamentados en los intereses y necesidades del publico visitante",
ya que es a partir de ellos que el museo disena sus acciones de comunica-
cion y educacion para que el publico observe, analice, interprete y reflexione
sobre los contenidos expuestos, al mismo tiempo que despierte su imagi-
nacion y creatividad, lo que redundara en una experiencia significativa.

En los dltimos tiempos, una de las alternativas innovadoras que han
aplicado algunos museos es la presentacién de espacios ludicos, ya sea
como complemento de exposiciones temporales o como espacios de sensi-
bilizaciéon para colecciones permanentes.

Sin embargo, es necesario plantear algunas consideraciones sobre
estos espacios, sus caracteristicas y lineamientos generales, respecto a su
planeacion, disefo, produccién, exhibicion y posterior evaluacion.

Si consideramos que el juego es un proceso que todos los seres
humanos compartimos, veremos que a través de él tenemos la posibilidad de
interactuar con nuestro entorno. El juego nos permite comunicar ideas y sen-
timientos, asi como recibir respuestas, logrando una interaccién cognitiva con
los objetos que nos rodean. Nos permite penetrar la realidad, pero al mismo
tiempo alejarnos de ella y transformarla, comprenderla y enriquecerla con
nuevos significados.

En el contexto del museo, el juego es mediador de formas y signifi-
cados de la realidad; ademas, permite el surgimiento de nuevas formas de
didlogo con el museo. Asi, el visitante tiene la posibilidad de aprender a jerar-
quizar, formular juicios, analizar, sintetizar y resolver problemas. De este
modo, los datos concretos, los contenidos y conceptos sobre las colecciones
se comprenden y se retienen mejor.

Desde esta perspectiva, estamos promoviendo un espacio que con-
templa la relacién entre la experiencia educativa del usuario y la dimensién
ludica?; un espacio donde encuentren sentido las elaboraciones simbdlicas
personales, desarrolladas de acuerdo con la edad, las capacidades indivi-
duales y la fase de desarrollo cognitivo de los distintos publicos.

El espacio ludico en el museo propicia que el visitante establezca dis-
tintos significados con respecto a los contenidos que propone el museo; asi-
mismo, promueve la participacién y los momentos para compartir. Es un
espacio de crecimiento personal, donde se dan procesos de reelaboracion,
significacién e interpretacion.



El juego, utilizado como una estrategia para el aprendizaje en espacios espe-
cificos del museo, debera:
» Considerar al visitante como agente activo que puede construir o
modificar sus estructuras de conocimiento a partir de la interaccion
con la exposicién.
* Valorar los conocimientos previos del visitante y promover procesos
de investigacion, analisis, sintesis y reflexion mediante las estrategias
educativas.

Un espacio ludico museable
Para desarrollar una propuesta educativa de este tipo, los educadores nece-
sitan considerar:

* Que forme parte de un proyecto integral del museo o de una expo-
sicion temporal.

* Que el educador del museo inicie un proceso de investigacion, ana-
lisis, sintesis y reflexién del guién cientifico realizado por los investi-
gadores, para adecuarlo a la diversidad de visitantes.

* Que establezca una planeacién metodoldgica que considere:

1. El contenido o curriculo que se va a proponer (qué queremos decir).
2. Los propésitos educativos (qué queremos que aprendan los
visitantes).

3. Un guién museopedagdgico que introduzca, reafirme o comple-
mente la exposicién (c6mo lo vamos a hacer).

a. Decidir los subtemas a tratar en el espacio ludico.

b. Proponer las estrategias de aprendizaje mas adecuadas para de-
tonar procesos de construccion del conocimiento de acuerdo a cada
subtema.

c. Considerar la interacciéon del visitante con el espacio y con los
demas publicos.

d. Decidir los diversos niveles de conocimiento que se trabajaran:
declarativo (lo que saben); procedimental (Io que saben hacer); acti-
tudinal (disposicién para el aprendizaje).

e. Disefar la propuesta para un area especifica. Los espacios pueden
contener las siguientes estrategias dirigidas a los visitantes:

* Expresion: plastica, literaria o escénica, mediante la cual el visitante
pondra en juego su creatividad.

* Manipulacion de objetos: permitira al publico, mediante la percep-
cién, involucrar los sentidos y hacer uso de su inteligencia quinestésica’.
* Observacion: el visitante puede hacer uso de sus habilidades de
pensamiento como la observacién, comparacién, ordenacion o clasifi-
cacion por medio de preguntas®.

* Experimentacién: permite conocer procesos de trabajo para investi-
gar sobre alguna disciplina o actividad artistica.

* Reflexion: a través de los materiales se puede analizar, interpretar y
hacer inferencias respecto al contenido presentado.

f. Hacer una propuesta museografica que traduzca el guién museope-
dagdgico en espacio, imagen, color, textura y mobiliario.

g. Producir la propuesta.

h. Evaluar los resultados. Se puede hacer un sondeo de opinién que
integre los tres tipos de conocimiento antes mencionados para corro-
borar si el espacio logré detonarlos y de qué manera.

Por tanto, un espacio ludico NO es:

* Un &rea desvinculada de la coleccion y el museo.

* Un sitio en el que exclusivamente hay juegos didacticos como lote-
rias, memorias o rompecabezas distribuidos en areas especificas.

* Un espacio sélo para nifos, ya que en los museos hay diversos tipos
de publico.

* Un sitio de juego por el juego.

Espacio Ludico ¢Qué hay detras de las mascaras?
Antropologia Fisica Los huesos hablan.
Foto Gliserio Castafeda.

e Un sitio Unicamente de interac-
tividad.

* Un taller.

¢ Sinbnimo de actividades ma-
nuales.

* Interactividad concebida como
manipulacién de objetos.

Estas son solo algunas apreciaciones
sobre la construccién de estos espacios;
lo importante es que un equipo colegiado
integrado por educadores, investigadores
y musedgrafos genere proyectos de este
tipo para probar sus posibilidades, expe-
rimentar con las estrategias educativas y
dimensionar los contenidos y las piezas
de una manera diferente, que resulte
atractiva no sélo a los ninos, sino también
a los jévenes y adultos.

" VALLEJO BERNAL, MARIA ENGRACIA, COMUNICACION EDUCATIVA:
ANALIZAR PARA TRANSFORMAR, EN COLECCION OBRA VARIA,
Mexico, INAH, 2002, p 13.

2 TERMINO QUE SE REFIERE AL JUEGO.

* DE MOVIMIENTO.

* PARA UNA EXPLICACION AMPLIA DE ESTOS CONCEPTOS, SE PUEDE
CONSULTAR: CANALES RODRIGUEZ, LETICIA. ACTIVACION DEL PEN-
SAMIENTOT. ESPANOL. ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DE
HABILIDADES COGNITIVAS, MEXICO, SANTILLANA, 2001,

*LICENCIADA EN EDUCACION. PROGRAMA NACIONAL
DE COMUNICACION EDUCATIVA. CNMVYE.
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