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Espacios educativos no convencionales

Este nimero de LA VOZINAH retne algunas ponencias pre-
sentadas durante la Camarilla de Experiencias realizada
en septiembre de 2007, que llevd por nombre “Espacios
educativos no convencionales”.

Desde el paradigma educativo contemporaneo, el
museo es considerado como un lugar donde el partici-
pante disfruta, interactia y aprende al hacer uso de sus
habilidades de pensamiento. Bajo esta éptica, el pro-
grama académico tuvo como propoésito presentar las
experiencias de dieciséis museos que nos hablaron de
sus proyectos educativos para la creacion, renovacion o
mantenimiento de espacios no convencionales.

A fin de ofrecer una lectura comparada de las presen-
taciones, sus contenidos se ordenaron en seis apartados:
proposito educativo de la propuesta, fundamentacion
teodrica, definiciébn conceptual del espacio, estrategias
educativas y didacticas, disefio museografico y criterios
de evaluaciéon e impacto de los publicos.

El lector encontrard las presentaciones agrupadas con-
forme a una clasificaciéon provisional para estos espacios
educativos, que buscan promover aprendizajes significa-
tivos en torno a temas como la historia, la ciencia, el arte,

la antropologia y la arquitectura.

4 Introductorios: brindan informacién sobre el tema que
se abordara en la exposicion.

4 Hipertextuales y de interpretacion: presentan un dis-
curso paralelo al de la muestra para que el visitante
realice lecturas alternas.

4 Complementarios: brindan informacién adicional que
permite abordar el tema desde una perspectiva distinta a

la del guién de la exposicion.

Agradecemos la valiosa colaboracion que nos brindo6 la Coordinacion
Nacional de Difusion del INaH en la donacién del papel para la

impresion de este niimero.



¥ Ladicos: privilegian el juego como una estrategia de in-
teraccién que propicia aprendizajes.

4 Experimentaciéon y demostraciéon: permiten experi-
mentar objetivamente conceptos de las ciencias duras de
manera directa o a través de un mediador.

4 Ambientaciones y montajes: recrean momentos o si-
tuaciones, generalmente historicos, para propiciar en el
visitante una sensacion de aproximacién y empatia; in-

mersién en un ambiente distante en tiempo y espacio.

Independientemente de la filosofia y tematica de los mu-
seos, la revision de los articulos aqui presentados deja ver

dos enfoques que expresan una intenciéon educativa:'

1. Activos o de descubrimientos: parten de la idea de que
las personas construyen el conocimiento por si mismas,
formando conceptos con base en la experiencia. Asi, el
museo que basa su propuesta en el descubrimiento pro-
pone a sus visitantes acciones para “ver” y “hacer”.

2. Constructivistas: parten de la idea de que el cono-
cimiento es una realidad subjetiva, que no existe fuera
de las personas y, ademas, de que son los sujetos los que
construyen su conocimiento mientras aprenden, interac-
tuando con el entorno al crear y revisar sus conocimientos

previos y sus propias habilidades para aprender.

La produccion y conceptualizacion de estos espacios se
ha convertido en un reto para los educadores; sin duda,
la seleccion que ofrecemos generara nuevas experiencias

en pro de una educacién museistica integral 4

Nota
' Maria Inmaculada Pastor Homs, Pedagogia museistica. Nuevas perspectivas y

tendencias actuales, Barcelona, Ariel, 2004.

Envianos tus opiniones, sugerencias y colaboraciones (maximo dos
cuartillas a doble espacio) a comunicacion_educativainah@yahoo.com.mx

y comunicacioneducativainah@gmail.com
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ESPACIOS INTRODUCTORIOS

La ludoteca del Museo de Guadalupe

VioLeta Tavizon," Jost Luis REYNA AGUILAR, RODRIGO REYNA AGUILAR, CARMEN NEGRETE,
ENRIQUE ARCE Y EVELIA DE LA ROSA™

Las ludotecas —del

latin ludus, “juego”,
“Jjuguete”, y el

griego théke, “cofre”,
“caja”— son espacios
recreativo-culturales
pensados especialmente
para los ninos, con la
mision de desarrollar la
personalidad mediante
el juego al ofrecer

tanto los instrumentos
—juguetes, material
ladico y pasatiempos—
como la orientacion,
ayuda y compania
necesarios.

El nino de hoy ha
adquirido el derecho a
aprender por medio del

juego.' Por tanto, sin

convertirse en escuela o guarderia, la ludoteca constituye un lugar adaptado
a tal necesidad. Alli se puede rescatar el juego tradicional, ya que al centrar
su trabajo en esta actividad se convierte en un sitio para desarrollar habilida-

des y en una alternativa para promover el patrimonio cultural.

JUSTIFICACION

El Museo de Guadalupe, Zacatecas, tiene una de las pinacotecas virreinales
mas importantes del pais. Alli se encuentran colecciones de los pintores ba-
rrocos novohispanos mas destacados de los siglos xvi1 y xv1i1, asi como obras
de gran relevancia del siglo X1X y principios del XX, lo cual define el acervo
como un reflejo de la historia de México. Dado que en el municipio de Gua-
dalupe contamos con esta riqueza cultural, es de vital importancia sembrar
en nuestros visitantes, sobre todo los escolares, un sentido de pertenencia ha-

cia este invaluable patrimonio.

»LAVOZINAH«
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Qué mejor manera de acercar a los pequeiios visitan-

tes de entre tres y quince anos al museo, al acervo y a
la historia que contamos, que con actividades ladicas y
didacticas como medio conductor. Asimismo, les ofrece-
mos espacios para fortalecer la experiencia significativa
de visita, una de las cuales es la ludoteca, donde fomen-
tamos una atencion diferenciada.

Ya que cada nino aprende de distinta manera (y
atendiendo a la teoria de las inteligencias multiples de
Gardner), se han disefiado juegos y estrategias de acuer-

do con las necesidades del publico infantil y juvenil.

ProvecTO

La ludoteca se propone convertirse en un laboratorio de
juego que fortalezca el vinculo entre los escolares y el
museo, favorezca el desarrollo de actitudes y aptitudes, y
donde se cree una conciencia para la proteccién del pa-
trimonio cultural con un proceso ludico-pedagégico. Ll
proyecto tiene un gran potencial en la ciudad de Guada-
lupe, pues antes no se contaba con un lugar apropiado
para el esparcimiento de los infantes en un area adapta-

da a sus necesidades.

METAs

¥ Vincular la tematica de la ludoteca con las exposicio-
nes temporales del Museo de Guadalupe.

4 Colocar al museo, ante las escuelas y los padres de fa-
milia, como un recurso educativo que se vincule con la
curricula escolar.

4 Proporcionar a los maestros material didactico util
para la ensefianza de la historia de México por medio

del arte.

ENroQuE

El planteamiento pedagégico y museologico hace de la
ludoteca del Museo de Guadalupe un sitio de vanguar-
dia al servicio de la comunidad, en especial del publico
escolar infantil, ya que fomenta la reflexién y apropiacion
colectiva del patrimonio cultural tangible e intangible.
Ademas, es tnica en su tipo entre los museos de arte vi-

rreinal del pais.

“ofrecemos espacios para fortalecer

la experiencia significativa de visita”

FONDOS DE LA LUDOTECA

Fondo 1. Exposiciones temporales
4 Comprende un espacio dedicado a complementar las

exposiciones temporales del Museo de Guadalupe.

Fondo 2. Juguetes y material lidico
4 Ayudard a los nifios a desarrollar el pensamiento 16gi-

co-matematico y espacial, a partir de bloques y cubos de

»LAVOZINAH«
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ESPACIOS INTRODUCTORIOS

“la ludoteca se propone convertirse en un laboratorio de juego que

fortalezca el vinculo entre los escolares y el museo”

madera, mosaicos, rompecabezas con figuras geométricas y regletas.

4 La casa de mufiecas posibilitard adquirir roles de la vida cotidiana, enmar-
cados en la época barroca, para comprender como vivia la gente de entonces
y desarrollar sus capacidades lingtistica e interpersonal.

 Los titeres, guifioles y el teatro desarmable despiertan las inteligencias cor-

poral kinestésica, musical y lingtistica.

Fondo 3. Material diddctico de la ludoteca

4 Los asesores educativos y el area de Comunicaciéon Educativa han creado
diversos juegos de mesa: mundo novohispano, misioneros con alas, fundador
de poblaciones, colonizadores del norte, memorama, loteria, rompecabezas,

museologo aficionado, dominé y tableros de madera.

Fondo 4. Biblioteca

¥ Impresos y material didactico: cuentos, historias y leyendas, historia de
Zacatecas, impresos del Museo de Guadalupe, catalogos de arte, poesia, cien-
cia ficcién y aventura.

4 Material didactico para los maestros: baules viajeros y del pintor, asi como
miniguias para los niveles preescolar, primaria, secundaria y bachillerato.

{ Tabloides con imagenes del museo; por ejemplo, series de la vida de la virgen 4

Nota
' Denisse Garon, La ludoteca y la importancia del juego en la vida del nifio, Indexnet-Santillana (Cuadernos
de educacién), 2006.

* Subdirectora del Museo de Guadalupe-INaH: violeta_tavizon@yahoo.com.mx

* Equipo de comunicacién educativa del Museo de Guadalupe-iNan

»LAVOZINAH«
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Expresion virreinal ; Fotoqrafia de Alejandra Figueroa

AriciA MARTINEZ"

En 2002 el Museo
Nacional del Virreinato
presento al publico la
exposicion temporal
Expresion virremnal:
Jotografia de Alejandra
Figueroa, 1a cual ofrecid
la posibilidad de
acercarnos, a través de
su lente, a la escultura
que llena los espacios
del museo. La muestra
tuvo caracteristicas muy
especiales. Figueroa
deseaba que el pablico
hiciera una nueva
lectura de la obra a fin
de renovarla, lo que
nos llevo a pensar que
se requerian algunos
elementos para apreciar

este tipo de fotografia.

PROPUESTA EDUCATIVA

Se cre6 una sala Iadica, ubicada en
la primera zona de la exposicion,
como parte del conjunto expositivo y
no como un anexo final, a modo de
espacio dedicado a la observacion y
la apreciacion del arte por medio de
actividades que mostraban las obras
novohispanas bajo una mirada y una
técnica actuales, por tanto, con una

expresividad distinta.

CONCEPTO
Ya que Alejandra Figueroa no estaba
interesada en que su obra se expli-
cara por medio de un cedulario, nos
dimos a la tarea de crear estrategias
educativas para ofrecerle al publico
alternativas para acercarse a ella. La
unica informacién escrita fue la cé-
dula introductoria:
Apreciar el arte no es tarea de expertos, sélo
necesitamos aprender a ver Esto significa
examinar con atencién las obras expuestas
para conocer sus cualidades: formas, tama-
flos, colores, texturas, etcétera; descubrir las
expresiones, aclitudes y emociones que la obra
comunica. Esto con el fin de obtener de ella
todo lo que pueda decir a nuestra mirada.
La sala debia ofrecer un espacio
de experimentacion y reflexiéon, para

lo cual se utilizaron binoculares, len-

»LAVOZINAH«
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Alejandra Figueroa

E

tes de diamante y obras de coleccion
en pequenio y mediano formatos para
realizar los ejercicios sugeridos en el
folleto Una mirada a la escultura. Entrete-
numiento para pequenios y grandes visitantes.
Al concluir el recorrido el publico po-
dria hacerse preguntas como ¢(donde
se encontraba Alejandra al fotogra-
fiar esta escultura?, ;qué diferencia
existe entre las texturas de la fotogra-

fia y la escultura?

ESTRATEGIAS
A la par se organizaron actividades

para nifios, jovenes y adultos. Una de



ESPACIOS INTRODUCTORIOS

ellas fue “Una mirada a la escultura”, propuesta de recorrido autodirigido que consistia en encontrar en el museo las
esculturas captadas por Figueroa. Las personas que visitaran la exposicion fotografica y desearan participar, recibi-
rian un mapa del museo con preguntas para localizar las obras. Una buena capacidad de observacion, de memoria
y clerto grado de ubicacion espacial eran elementos importantes para ganar. Aquellos que vencieran el desafio reci-
birian el titulo de maestro escultor.

Ademas, mediante el recurso de la multimedia los visitantes jugaron memoria con las fotografias de Figueroa e
hicieron una visita virtual por la exposiciéon. Entre marzo y julio de 2002 se llevod a cabo un taller para estimular la
creacion de propuestas fotograficas y ofrecer otra forma de apreciar la coleccion del Museo Nacional del Virreinato,

cuyos participantes seleccionaron un tema y propusieron una nueva lectura de la obra escultérica.

EvaLuACION

Se proporcioné al publico la oportunidad de expresar sus opiniones acerca de la exposicion en la pagina de internet
del museo, donde podian redactar y enviar felicitaciones, quejas y sugerencias. Esto fue de gran ayuda pues brind6 al
personal informacién para conocer los resultados y efectos de la muestra en los asistentes, a fin de identificar las mo-

dificaciones que podrian llevarse a cabo en futuras exposiciones y actividades 4

* Jefa de Servicios Educativos del Museo Nacional del Virreinato-INaH: aliciavirreinato@gmail.com

“Se cred una sala
ladica ubicada en la
primera zona de la
exposicion, como parte

del conjunto y no como

un anexo final”

»LAVOZINAH«
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ESPACIOS HIPERTEXTUALES

Propuestas de mediacion y herramientas de interpretacion
en paralelo al programa de exposiciones del campus moca

RicArRDO RUBIALES GARCIiA JURADO"

Los visitantes crean significados y construyen su aprendizaje dentro del mu-
seo. Cada exhibicién evoca emociones, memorias e imagenes; cada encuen-
tro con un objeto motiva una reflexién (incluso incomprension o frustracion);
cada interaccion social refuerza vinculos, estimula nuevas relaciones y permi-
te la trascendencia.

Reconocer estos procesos de construccion de conocimiento y moldear las
experiencias del pablico, extiende las posibilidades de uso y relaciéon con el
espacio museal, lo que se convierte en el principio estratégico del trabajo edu-
cativo.

Los espacios de interpretacién enriquecen y acentuian la experiencia de la
visita al museo. El publico podré acercarse a temas, formas de representacién
y procesos creativos no so6lo como espectador sino como participante activo.
Se busca que los visitantes se involucren y reflexionen sobre el fenémeno ar-
tistico a partir de su propia experiencia, relacionando la apreciacion estética a
su contexto personal, adquiriendo un aprendizaje significativo vinculado con
sus propias necesidades y expectativas.

Los programas de interpretacién se enfocan en brindar herramientas que
permitan establecer vinculos emocionales e intelectuales entre los intereses de
las audiencias y los significados inherentes al objeto museal, a partir de teo-
rias contemporaneas de educaciéon en museos, promoviendo asi experiencias
significativas.

Es fundamental disenar y desarrollar espacios fisicos donde se implemen-
ten estrategias de interpretacion, dinamicas de conversacion dirigida y pro-

duccién de experiencias que generen:

4 £l desarrollo de nuevas audiencias.
4 La visita y el acercamiento a las colecciones.
4 Los procesos de aprendizaje significativo.

4 Los vinculos de relacién museal entre los usuarios y los educandos.

M1 VISION DE LOS HECHOS:

4 Se refiere a relacionar lo que se exhibe con algiin elemento de la personali-

»LAVOZINAH«
9

dad o la experiencia del visitante.

4 No soélo consiste en brindar infor-
macién sino en revelar a manera de
contextos —toda interpretacion inclu-
ye informacion.

4 No tiene como meta principal ins-
truir sino provocar.

4 Mas que evidenciar las partes, busca
presentar un todo, en un sentido holis-
tico.

4 Pretende

usuario presentando multiples con-

brindar autoridad al

textos, permitiendo el desacuerdo y
la discusion sobre lo que conocemos

y multiplicando las lecturas 4

* Jefe de Programas de Interpretacién del Mu-
seo Universitario de Ciencias y Arte-UNaM hasta

enero de 2008.



ESPACIOS COMPLEMENTARIOS

kspacio en blanco: cuando lo hidico rehace [a vision del arte

Jert LYN HOLLEY SERRANO Y MARiA ESPERANZA ARENAS FUENTES”

Espacio en blanco:
cuando lo lidico

rehace la visiondel arte’
fue una presentacion

que incluyo el analisis
funcional de dos espacios
ludicos instalados en
dos museos del INBA,
cuya finalidad era rehacer
la vision del arte: Mds
alld de tus ojos® y Los
rincones de Frida. El
estudio abord¢ tres
aspectos primordiales
para la consolidacion

y optimizacion del
funcionamiento de estos
espacios:

1. Planeacion: incluy6
fundamentos tedricos,

metodologicos y

metodologicos y psicopedagogicos. Los tedricos responden a la pregunta: ¢des-
de qué modelo filosofico-educativo se entiende la experiencia ludica? En cuanto
a los fundamentos metodologicos, en su aspecto instrumental, responden a la
pregunta: ;qué herramientas vinculan lo ladico con el conocimiento artistico?
En su aspecto psicopedagégico, los fundamentos deben responder a la pregun-
ta: ¢desde qué modelo didactico se instrumenta la experiencia de aprendizaje?
2. Capacitacion: en torno a los procesos de mediacion en los que incurren los
talleristas, respecto al espacio fisico y los materiales didacticos.

3. Evaluacion: se aplico para analizar los elementos metodolégicos de la pla-
neacién, capacitacion y aprendizaje obtenidos por los ptblicos. El objeto de
estudio fue reconocer el nivel de aprendizaje alcanzado por los publicos visi-

tantes.

A continuacion se muestra, en forma breve, el desarrollo de cada uno de es-

tos proyectos:

MAS ALLA DE TUS OJOS

Espacio que se instal6 de forma permanente en el Museo Nacional de Arte,
pero que no operaba de forma sistematizada tal y como se espera dentro del
modelo Reggio Emilia. Para subsanar esta deficiencia se llevo a cabo una in-
tervencion temporal durante el verano de 2006 que se denominéd Qjos que

imaginan-Lienzo que se pinta.®

PLANEACION
El espacio fue disefiado con base en la metodologia de Reggio Emilia,* y se
estructuré como un taller de verano denominado Ojos que imaginan-Lienzo que
se pinta, que contemplaba un programa de actividades plasticas educativas
para nifos y adolescentes.’ Este taller se aprovech6 para evaluar al asesor
educativo, a los talleristas (artistas plasticos) y la infraestructura del espacio
mismo.

En cuanto a la puesta en marcha con el ptblico, el taller se inici6 con ejer-

cicios de estimulacion estética y sensibilizacion artistica, como la exploracion

»LAVOZINAH«
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de los materiales en los microespacios
que conformaban el taller, permitien-
do que el participante desarrollara
sus propios conceptos en torno al
arte. La experiencia artistica logra-
da se interpreto y clasifico para que
las actividades posteriores correspon-
dieran a los intereses y necesidades
educativas de los asistentes. En este
proceso fue fundamental el didlogo
que desarrollaron entre si, asi como
entre el asesor educativo y/o los ta-
lleristas. La combinacién de estos
didlogos propici6 que los asistentes

disenaran el contenido del taller.

CAPACITACION

Esta actividad, dirigida a los talleris-
tas, se sustenté de manera importante
en las observaciones que recopila-
ron diariamente los monitores sobre
los comentarios de los participantes,
del tallerista y/o del asesor educativo.
La informacién arrojada fue utilizada
por el asesor educativo para indicar el
estilo de mediaciéon (marco psicope-
dagogico) que debia emplearse para

alcanzar los propositos del espacio.

Evaruacion
Considerando que el nivel de apren-

dizaje de los participantes era el

“La experiencia artistica lograda se interpreto

y clasifico para que las actividades posteriores
correspondieran a los intereses y necesidades

de los asistentes”

objeto de estudio, se revisé y adaptd constantemente la planeaciéon e imple-
mentaciéon de la evaluaciéon mediante la observacion participativa.® Asi se
detectd que los procesos cognitivos, afectivos y artisticos experimentados por
los asistentes mostraron una evolucion positiva.

También se encontré que los talleristas de este curso presentaban perfi-
les cognitivos y de conocimientos formales diferentes, ocasionando que los
procesos de mediacion no fueran homogéneos ni centrados en la misma di-

reccion; sin embargo, la diversidad en los estilos de mediacion ofrecié un

»LAVOZINAH«
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ESPACIOS COMPLEMENTARIOS

proceso formativo mas integral, dando apertura tanto al

conocimiento técnico como al cognitivo, afectivo y social.
Esto se manifest6 en la experiencia final del montaje y ex-
posicion de la obra producida.

En lo que respecta a la funcion del espacio formativo,
se observo que habia materiales didacticos y museografi-
cos que presentaron algunos problemas de operacion, lo
que provocaba que no fueran utilizados adecuadamente
por los asistentes ni se propiciara el aprendizaje espera-
do.

LoOS RINCONES DE FRIDA
Espacio ladico temporal que se presentd en el Museo del
Palacio de Bellas Artes de junio a agosto de 2007 duran-

te la exposicion Frida Kahlo. Homenaje nacional.

“Los resultados muestran el gran
potencial de aprendizajes que hay
en ellos al favorecer los procesos

comunicativos y de aprendizaje”

PLANEACION

Respecto alos fundamentos teéricos, la planeacién se baso
en las ideas filosoficas de Hans-Georg Gadamer,’” que in-
volucran los procesos de interpretaciéon que el visitante
pone en juego al interactuar con la obra. Por lo tanto, en
este espacio se propusieron actividades (experiencias de
aprendizaje) a través de su disefio psicopedagdgico y de
la seleccion de contenidos artisticos.

Partiendo de los contenidos de la exposicion Frida
Kahlo. Homenaje nacional, se propicié un trabajo colegiado
entre artistas, educadores y la Subdirecciéon de Relacio-
nes Pablicas y Accién Cultural, dirigida por Paola Araiza
Bolafios, para la seleccion de los temas en torno a Kahlo
y su obra. Asi, se diseflaron plastica y educativamente seis
“rincones” para reforzar de manera ladica el contenido
de la exposicion y la vida de la artista.

La forma de operar fue mediante talleres grupales.
Cada grupo iniciaba con un espacio de transito que expli-
caba el funcionamiento general. Posteriormente el grupo
se repartia en tres rincones y en cada uno se abordaban
sendos momentos didacticos: introduccién, desarrollo y

cierre.

CAPACITACION

Se realizaron talleres i situ dirigidos a los talleristas
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como estrategia formativa y mediadora, ya que favore-

cen el encuentro entre la teoria del modelo educativo y
su aplicacion, entre lo planeado y lo hecho, sintesis que se
convierte en la experiencia ladica del visitante.

La evaluacioén se llevo a cabo en dos rubros. En el pri-
mero se consideraron los medios, el disefio fisico de cada
uno de los moédulos, materiales y el estilo de mediacion
de los talleristas. En el otro rubro se tomaron en cuenta
los aprendizajes obtenidos por el publico visitante. Estos
aprendizajes fueron de tipo cognitivo y afectivo.

Los aprendizajes de tipo cognitivo, como el desarrollo
de la percepcion y la imaginacion, no aparecieron como
tales en los comentarios expresados por los ninos, aunque
hay referencias de que por medio de las actividades ela-
boradas por éstos durante los talleres hubo una atencién
perceptiva® tanto de la iconografia como del discurso
del tallerista. En cuanto a los aprendizajes afectivos se
concluye de manera inequivoca que el espacio gusto6 fisi-
camente y las actividades o “rincones” fueron disfrutados

por los nifios y adultos asistentes.”

CONCLUSION

No obstante que los objetivos de los proyectos antes men-
cionados fueron diferentes, los resultados muestran el
gran potencial de aprendizaje que hay en ellos al favo-
recer los procesos comunicativos y de aprendizaje que se
generan en los visitantes del museo, convirtiéndolos en
participantes activos. A pesar de las diferencias, ambos

espacios tienen en comun lo siguiente:

4 Las experiencias previas del visitante, asi como sus opi-

niones, intereses y lo que siente cuando ve la obra, son

consideradas en el disefio.

4 Se basan en propuestas educativas que tienen que
ver con el constructivismo y la hermenéutica, como el
proyecto Reggio Emilia y el modelo pedagégico de “en-
seflanza dialogante” de Louis Not.'’ Los espacios ladicos
se convierten en espacios reguladores de los procesos de
aprendizaje en los museos.

4 Dichas propuestas permiten que los visitantes, a tra-
vés del trabajo del taller, establezcan conexiones con el
contenido de las exposiciones, favoreciendo los procesos

formativos y de acercamiento al arte 4

Notas

! Espacio en blanco, perfecto anfitrién del conocimiento o de la verdad y rea-
lidad que se construye en su resignificacién o interpretacion a través de la
experiencia ladica. Metaféricamente, lo “blanco™ ofrece al espectador la
libertad absoluta para reconstruir y “pintar” de colores su verdad acerca
de lo que observa, imagina, toca e interroga.

2 El proyecto Mds alld de tus gjos es propiedad intelectual del Museo Nacio-
nal de Arte.

3 Agradecemos la invitacion del Patronato del Museo Nacional de Arte y
la licenciada Paola Araiza Bolanos, que dirigia la Subdireccién de Difu-
si6n y Comunicacién Educativa de esa institucion, para la realizacion de
esta evaluacion.

4 El método de las escuelas de Reggio Emilia consiste en la observacion y
el descubrimiento de las diferentes maneras en que los ninos participan,
proceden y seleccionan. Asi se crean actividades que buscan motivar a los
ninos y desarrollar sus intereses y habilidades. Uno de los aspectos mas
importantes en que se estructura este método es un taller de arte o atelier
que estimula la creatividad de los ninos por medio de materiales didacti-
cos y artisticos.

> Este taller integro lenguajes artisticos como la literatura, el teatro de som-
bras, la expresion corporal, escultura, pintura y grabado.

¢ La observacion participativa es una estrategia de investigacion de tipo cuali-
tativo y se utiliza en estudios exploratorios o descriptivos. En el caso que
nos compete, los talleristas se convierten también en investigadores, ob-
servadores sistematicos de su propia forma de mediacion. Ejemplo: al
finalizar el dia de trabajo se convocaba a una reunién de analisis de lo

que habia pasado y el tallerista expresaba su observacion sobre si mismo
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ESPACIOS COMPLEMENTARIOS

en relacion con sus procesos de mediacién y sus
resultados. El asesor psicopedagogico la sistema-
tizaba y ofrecia una alternativa de intervencion
para mejorar las dificultades identificadas por
los talleristas.

7 Para este pensador aleman (1900-2002) no
hay hermenéutica (comunicacién) si ésta no im-
plica una idea de didlogo, puesto que el Gnico
modo de comprender es mediante un proceso
dialéctico entre pregunta y respuesta. Asi, el co-
nocimiento se da dialogando con uno mismo y
con los demas.

8 La atencion perceptiva es un proceso cognitivo
asociado con la teoria de la Gestall, que permite
poner en tension los sentidos en torno a un ob-
jeto de conocimiento y que favorece los procesos
de interpretacién debido a que se pueden rete-
ner mas detalles de una situacién o experiencia.
En nuestro caso, un ejemplo importante fue el
de la parte central del espacio de Frida Kahlo,
donde la iconografia (circulos del suclo) era muy
rica y se estaba perdiendo debido a una media-
ci6n muy “simple” en ese momento del taller.

? La carpeta de evaluacion del espacio Los rincones de
Frida del area de Psicopedagogia del Departamen-
to de Servicios Educativos del Musco del Palacio de
Bellas Artes ofrece informacion detallada sobre los
contenidos expuestos en este documento.

1" Desde el enfoque pedagogico, Not ha pro-
puesto una relacién maestro-alumno centrada
en el dialogo, modelo que ha denominado “en-
senanza dialogante”. Not sefiala que el modelo
de educacion mas clasico se ha dedicado a una
ensefanza en fercera persona, en la cual el alum-
no se asemeja a un objeto que se va formando
a través de acciones que se ejercen sobre ély el
educador; actiia como tnico sujeto activo, cons-
tituyéndose en el centro de iniciativas y gestion

de las actividades educativas.

* Departamento de Servicios Educativos del
Musco del Palacio de Bellas Artes:
jerilyn_edu.bellasartes@yahoo.com
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JAue hay detras de las mascaras?

Dirco MARTIN MEDRANO*

Cada vez es mas coman
encontrar salas anexas
al recorrido por las
exposiciones temporales
que ofrecen al visitante
la posibilidad de
aprender sobre los
temas haciendo “algo”,
al tener una experiencia
que enriquezca la
vivencia en torno

a los materiales, las
formas, los colores o

los conceptos que se
difunden.

JusTiFicacioN

El juego es un proceso que todos los
seres humanos compartimos; a través
de €l tenemos la posibilidad de inte-
ractuar con el mundo y con lo que en
¢l se encuentra.

Los espacios educativos no con-
vencionales en los museos propician
que el visitante establezca significa-
dos distintos respecto a los contenidos
que exhibe el recinto y se caracte-
rizan por detonar la participacion,
recrear espacios ideales para com-
partir experiencias de aprendizaje y
propiciar la observacién, la resignifi-
cacion y la interpretacion.

De todos es bien conocido que,
en las salas de exhibicion, los visi-
tantes rompen la regla de no tocar
los objetos, sin pensar en las conse-
cuencias que ello puede tener para la
conservacion de las colecciones; sin
embargo, los que trabajamos para
el museo solo vemos esta situacion
como un problema que debemos
erradicar y no como la oportunidad
de incidir en la urgente necesidad del
visitante por apropiarse del objeto de

su deseo.

PRIMERA EXPERIENCIA

Al entonces Programa Nacional de
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Comunicacién Educativa se le enco-
mendo, en 2003, la conceptualizacion
de un espacio complementario e in-
tegral para la exposicion itinerante
Rostros mayas: lingje y poder; que tuvo
tres sedes: Museo de Arte de San Pe-
dro en Puebla, Museo de Sitio de
Palenque “Alberto Ruz L huillier” y
Museo Nacional de Antropologia.
Este espacio se llamo6 ;Qué hay de-
trds de las mdscaras?, pues la muestra
expuso once de las mas importantes
mascaras mortuorias del periodo cla-
sico maya, asi como otros objetos que

hacian referencia a los linajes reales y

a la transmision del poder.




ESPACIOS COMPLEMENTARIOS

IDEA

El espacio se cred con el proposito de mostrar y acercar a los visitantes a las
disciplinas relacionadas con la investigacion de los hallazgos arqueolégicos,

entre ellas la antropologia fisica, la epigrafia y la restauracion.

“Los espacios educativos no convencionales
en los museos propician que el visitante
establezca significados respecto a

los contenidos que exhibe el recinto”

CARACTERISTICAS

Conceptualizamos un espacio autogestivo que el publico, sin necesidad de un
guia 0 asesor, recorriera libremente. Se conceptualiz6 para publico familiar,
que podia enriquecerse con una visita guiada.

Qué hay detrds de las mdscaras? fue organizado en dos secciones: una con-
ceptual y otra vivencial. La primera abarcaba elementos conceptuales con la
sintesis de las cuatro disciplinas. El objetivo fue explicar de manera breve y
concisa qué hacen los especialistas, como y dénde lo hacen.

En la seccion vivencial se buscd que los visitantes se familiarizaran con
algunos aspectos relacionados con el campo y objeto de estudio de cada

disciplina, mediante modulos didacticos que favorecian el desarrollo de ha-
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bilidades de

observar, reflexionar, comprender,

pensamiento  como
analizar y asociar entre otras.
Los montajes del espacio ladico

fueron los siguientes:

1. EPIGRAFIA
Glifos: el visitante form6 palabras con
treinta y dos tarjetas imantadas con
la impresion de glifos mayas a los que
se ha asociado una letra del alfabeto.
Falsograma: fue la reproduccion del
disco de Chinkultic, con seis glifos fal-
sos que sustituyeron a los originales

para que el visitante los descubriera.

2. ANTROPOLOGIA FISICA

Huesos que hablan: montaje con la
reproduccion de un esqueleto huma-
no de tamano natural, empotrado
en una base para que el visitante
colocara los huesos en el lugar co-
rrespondiente y conociera algunos de
los datos que el especialista obtuvo a

través de ellos.

3. RESTAURACION

Cubos-rompecabezas: modulo  dividi-
do en nueve cubos. En cada cara se
imprimieron fragmentos de seis mas-
caras diferentes. La observacion de
pequenos detalles en este ejercicio
evoca el cuidado que requiere el tra-

bajo del restaurador.

4. ARQUEOLOGIA

Busca y encuentra: panel con dos



fotografias que representan el trabajo de campo. Se am-

pliaron seis detalles de cada una para que el visitante las

encontrara.

5. LAS CUATRO DISCIPLINAS

Modulo de hipitesis: cédulas giratorias con la presentaciéon
de hipotesis relacionadas con la investigacion de la cultu-
ra mayay el complemento que actualiza, apoya o rechaza

las mismas.

6. UN RECUERDO

Xilografias: modulo para realizar xilografias en made-
ra tallada y bajorrelieve con cinco disenos, entre ellos la
mascara del rey Pakal y un ave del inframundo proceden-

te de Campeche.

Desde hace mucho los educadores de museos han utili-
zado diversos recursos para propiciar entre los visitantes
un acercamiento mayor a las colecciones, recursos que
han ido desde que los nifios lleven por las salas del museo
bancos plegables para sentarse a dibujar las piezas, hasta
talleres de modelado en barro o plastilina y una exten-
sa gama de actividades de tipo plastico. Posteriormente
aparecen estrategias de visita que exploran las habilida-
des lingiiisticas de los visitantes con la escritura de poesia
colectiva, representaciones teatrales y cuentos y, en la ac-
tualidad, los juegos interactivos y los llamados “espacios
ladicos™.

Ahora, el uso de equipamientos electronicos, reproduc-
ciones y salas multimedia, son los medios para propiciar
un acercamiento mas pleno con el patrimonio, con el solo
propésito de fomentar la apariciéon de vinculos y relacio-
nes significativas que acorten la distancia entre los objetos
y el espectador, generalmente separados no por cientos o
miles de aflos de diferencia, sino por la distancia que ge-
nera lo desconocido y eventualmente ajeno. Lo llamado

“nuestro” so6lo lo serd en la medida en que se establezca

un dialogo personal con el objeto, y no como una necesi-
dad contingente que apele al orgullo nacional y a lo que
nos identifica como mexicanos.

Propiciar la participacién del visitante en la construc-
ci6n del conocimiento y reconocer la diversidad en sus
puntos de vista en torno a los temas del museo puede ser
el inicio de una nueva relacién museo-visitante en la que
tengan cabida la subjetividad e intersubjetividad, los co-
nocimientos e ideas previas, las experiencias propias que
propicien un didlogo vivo y un interés renovado por el
conocimiento del arte y las ciencias entre los diversos pt-
blicos.

Confio que en un futuro proximo, los congregados
en torno a estos espacios de reflexiéon formaremos par-
te del grupo de educadores que aporte conocimientos y
experiencias para contribuir en el desarrollo de proyectos
museograficos mas gratos y desenfadados para los visi-
tantes, sin descuidar su funcién inicial que se refiere a la
divulgacion de conocimientos cientificos, artisticos o filo-
soficos a través del juego “serendipico” (de serendipity, que
se reflere a un descubrimiento sorpresivo o fortuito) y ex-
ploratorio, pero un juego serio que sea ética, cientifica y

responsablemente congruente.

* . . ., .
Subdirector de Comunicacion Educativa-CNME-INAH:
comunicacion_educativainah@yahoo.com.mx
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ESPACIOS DE EXPERIMENTACION

Desarrollo del pensamiento critico en un museo de clencias

CoNcePcION Ruiz Ruiz-Funes®

La divulgacion de las
actividades cientificas y
tecnologicas en nuestro

pais contempla, en la

mayoria de los casos,
aspectos enclavados
en los contextos donde
se desarrollan estas
disciplinas: definicion
del objeto de estudio,
usos y aplicaciones,
explicaciones sencillas
de los fenbmenos a
estudiar y ejemplos
cotidianos, entre

otros. Estos criterios se
orientan a un publico
para el que no es
habitual reflexionar
sobre el papel actual de

la ciencia, su

significado y su valor cultural; en consecuencia, el visitante se limita a recibir
y archivar los conocimientos narrados por el divulgador. Tal esquema de di-
fusién, muy parecido al de la ensefianza, suprime la curiosidad, la creatividad
y la necesidad de una indagacion ulterior; constantemente omite detalles fun-
damentales como la contingencia del conocimiento y justifica la ciencia con

base en su posible aplicacion inmediata.

PROYECTO, RETOS Y METAS

Por definicion, en la actual “sociedad de la informacion” la dificultad no es el
acceso a la misma, sino la puesta en marcha de estrategias que promuevan la
capacidad de discriminar qué es importante para nosotros y nuestra comuni-
dad. La divulgacion de la ciencia y del saber en general debe ser una estrategia
democratizadora en la construcciéon social del conocimiento, por lo que resulta
necesario y urgente llevar el pensamiento critico a los sectores marginados.

Los museos son espacios ideales para articular la generaciéon de este razo-
namiento tanto en el nivel individual como en el colectivo. Los de ciencia en
particular se rebelan hoy contra su concepcion original y se tornan entes vi-
vos que evolucionan y se transforman. En ellos el publico no sélo aprende y
se divierte, sino que opina, participa e incluso toma partido desde la interac-
ci6n motriz, intelectual y emocional.

En Universum intentamos desarrollar y poner en practica una propues-
ta museologica novedosa en que la gente se vea confrontada con situaciones
que deben ser resueltas, en forma individual o colectiva, precisamente por
medio del pensamiento critico. El desafio es convertir al museo en un espacio
de transmision y preservacion de los valores culturales, incluyendo el conoci-
miento cientifico, a fin de dar a cada sector social, de manera responsable, el

saber que requiere.

QUE FOMENTAMOS
La necesidad de evaluar la estructura y consistencia de nuestros argumentos y
razonamientos, asi como la necesidad de precision y rigor en la formulacién

de preguntas y respuestas:
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¥ La indagacién de opciones multiples: no sélo de respuestas distintas, sino

principalmente de preguntas diferentes.

4 El desarrollo de la curiosidad intelectual en la busqueda de multiples res-

puestas a diversas preguntas.

¥ La btsqueda de relaciones, patrones y explicaciones, aunada a la creacion de

un codigo propio para generar explicaciones individuales y colectivas.

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

4 Proponer y respetar el pensamiento individual, la confianza en uno mismo,
en los razonamientos y argumentaciones.
d Ejercitar la objetividad al comparar argumentos y reconocer contradicciones.

¥ Fomentar la vinculaciéon entre la construccion de explicaciones y sus pro-

pios contextos, creencias e historias.

4 Suscitar la elaboracién de analogias con situaciones previas; es decir, hacer

uso de comparaciones para explicar las causas y consecuencias de los hechos.

¥ Analizar la relaciéon entre los pensamientos y las emociones.

4 Impulsar las relaciones interdisciplinarias ante un tema o problema.

»LAVOZINAH«
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“La divulgacion de

la ciencia y del saber
en general debe

ser una estrategia
democratizadora en la
construccion social del

conocimiento’

4 Procurar la verbalizacion y sociali-
zacion de las experiencias.

4 Promover una actitud de riesgo en
términos intelectuales, de paciencia 'y
perseverancia.

4 LEvitar explicaciones demasiado
complejas, asi como su simplifica-
ci6n excesiva.

4 Construir parametros para evaluar
la credibilidad de las fuentes de infor-
macién que se consultan.

4 Propiciar la discriminaciéon entre
preguntas relevantes e irrelevantes y

generar estrategias para lograrlo 4

* Subdirectora de Universum. Museo de las
Ciencias, Direccion General de Divulgacion de

las Ciencias-UNAM



ESPACIOS DE EXPERIMENTACION

Museo Legislativo: sitio de formacion civico-ética no

convencional

ALEJANDRO BORGES ARRIETA Y MARIO ALFREDO RODRIGUEZ MEJiA*

A partir de mediados
del siglo xx el concepto
de museo' ha venido
cambiando, tanto en

el mundo como en
nuestro pais, debido a
que ya no solo alude a
aquellos espacios que
gozan de una coleccion
original con la cual
legitiman su razoén,
mision y vision ante

su publico. El interés
por presentar diversos
aspectos del quehacer
humano ya no parte

de piezas u objetos con
cierto valor historico

y estético que apoyan
la propuesta. Esta

situacion ha derivado

en la creacion de espacios culturales no convencionales que validan su exis-
tencia a partir del recinto, museografia, guién historico y discurso, entre otros
factores.

Dentro de este rubro, el Museo Legislativo se plante6 desde su inicio como
una alternativa necesaria para mostrar, sin sesgo ideolégico, la historia de las
leyes, las normas y las reglas, determinante para el rumbo politico-democrati-
co que empezaba a formarse y vivirse en la sociedad mexicana en la década de
1990. A lo largo de sus trece anos de vida el Museo Legislativo se ha consolida-
do como un espacio que busca difundir la cultura legislativa y coadyuvar en la
formacion civico-ética de los visitantes.

Sin embargo, el hecho de no contar con piezas o materiales originales ha ge-
nerado que el museo centre su atencion en la organizacion, sistematizacion y
presentacién de un discurso museografico y de una gran cantidad de activida-

des que lo han convertido en un reconocido espacio de educacion no formal.

Los
Senfimientos de la Nacion

MUSEQ LEGISLATIVO
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“las dinamicas que se realizan en el area de Servicios Educativos buscan

fortalecer entre el publico visitante los valores sociales y democraticos”

ESPACIO DE EDUCACION NO FORMAL

Los espacios de educaciéon no formal se refieren a “to-
das aquellas instituciones, actividades, medios, ambitos de
educacion que, no siendo escolares, han sido creados para
satisfacer determinados objetivos educativos”.? La dindmica
de estos lugares depende —en gran medida— de la partici-
paciéon y toma de decisiones de los sujetos que interactiian
sin esperar legitimacion alguna, pues no se les evalta ni se
les da un certificado por su aprendizaje, a diferencia de la
educacion formal, caracterizada por ser un sistema institu-
cionalizado, cronolégicamente graduado y jerarquicamente
estructurado que se extiende desde la escuela primaria has-
ta la universidad.’

Desde esta perspectiva, el Museo Legislativo presen-
ta la historia y el desarrollo de la legislacion de nuestro
pais. Asimismo, las dinamicas que se realizan en el area
de Servicios Educativos* buscan fortalecer entre el pabli-
co visitante los valores sociales y democraticos, lo que en
la educacion formal se denomina “la formacion civico-

ética del sujeto”.

DISCURSO MUSEOGRAFICO

¢Como se atrajo a grupos escolarizados y no escolari-
zados a este recinto? La respuesta estuvo en la decision
—desde suplaneaciéon—deincorporar otro tipo de soportes

materiales —videos, computadoras, graficos—, actividades

y funciones para la comprensiéon del guién histérico-mu-

seografico. Entre los puntos destacados se encuentran:

4 La importancia de que el Museo Legislativo estuviera
en las mismas instalaciones de la Gamara de Diputados,
sitio donde se toman decisiones trascendentes para los
mexicanos.

4 Un Archivo de la Palabra, donde se escucha a los legis-
ladores dar su opinién sobre ciertas decisiones tomadas
durante su gestion.

4 Un Banco de Datos, que ofrece en forma rapida, senci-
lla y clara la informacion sobre personajes, documentos y
sucesos relacionados con la tematica legislativa.

4 Videos e interactivos en las cuatro salas, a fin de captar
la atencion del visitante con informacién presentada de

manera mas atractiva.

Esta propuesta, al igual que la de otros museos, permite
desacralizar el concepto y la forma de visitarlo. Ahora la

interaccion se funda en tocar, escuchar, ver y participar.

SERVICIOS EDUCATIVOS

En un primer momento, las actividades centraban su in-
terés en la informacion historica, en el cumplimiento de
laley y en el conocimiento del proceso legislativo.

Posteriormente, las actividades ajustaron sus conte-
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ESPACIOS DE EXPERIMENTACION

nidos a la edad y al grado escolar
de los participantes —a la llamada
educacion formal—; asimismo, nos
percatamos de que la consolidacion
de un ejercicio democratico —como
el que desedbamos generar— implica-
ba poner en juego otras habilidades
de los sujetos participantes que no se
fomentan cotidianamente: el analisis,
la reflexion, la critica y, por supuesto,
la capacidad para proponer solucio-
nes a las problematicas que inciden
en las actividades cotidianas.

De esta forma el museo ha cen-
trado su interés en la reflexion y el
analisis de todas aquellas acciones
que intervienen en el proceso de la
construccion de la democracia; asi
se abordan los derechos y las obli-
gaciones de cada sujeto, los procesos
de participacion, la toma de decisio-
nes, conocimiento y respeto de los
diferentes tipos de valores, hasta el
conflicto entre el interés colectivo y

la conciencia individual.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Desde su apertura el museo con-
to con dos talleres permanentes:
“Constructores de la democracia” y
“Congreso de los jovenes”. Estos es-

pacios buscan —en un ambiente de

“El Museo Legislativo se ha consolidado

como un espacio que busca difundir la cultura

legislativa y coadyuvar en la formacion civico-

ética de los visitantes™

respeto, libertad, cooperacion y participacién— que los visitantes, a partir
de sus experiencias de vida y conocimientos, se representen en situaciones
como ciudadanos que participaran en un proceso electoral, personas que
deben tener un postura ética y moral ante conflictos sociales, sujetos con
capacidades para transformar su entorno fisico y social o legisladores que

tienen que elaborar una propuesta de ley. En relacion con la produccién de
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talleres temporales, su disefio y aplicacién ha estado en correlacion directa

con las exposiciones temporales y las tematicas de los eventos donde hemos
participado como invitados.

Las visitas al Palacio Legislativo de San Lazaro son recorridos didacticos
ofrecidos para que el publico conozca, por un lado, los espacios mas impor-
tantes del recinto donde laboran los diputados vy, por el otro, el trabajo que
deben realizar los legisladores de acuerdo con nuestra Constitucidn.

Ante la necesidad de contar con un material impreso que pudiéramos dar
a los estudiantes para obtener un sello que acredite su asistencia —a solicitud
expresa de los profesores—, se disefiaron las Guias para visitantes. Este material,
aparte de satisfacer el justificante que necesitan, tiene la finalidad de apoyar y

facilitar su recorrido por las cuatro salas del museo.

PusLico

Aunque las actividades del museo estan disefiadas para cubrir las necesidades
y los requerimientos de la diversidad de sectores que nos visitan (escolariza-
dos, sindicatos, tercera edad, partidos politicos, entre otros), es importante
sefialar que los grupos de mayor afluencia son los pertenecientes a la educa-

ci6n basica: primarias y secundarias.

LO QUE SE EXPERIMENTA Y LO QUE SE DEMUESTRA

Debido a la diversidad de los grupos y a los diferentes niveles educativos que
atendemos, los objetivos —lo que se experimenta y lo que se demuestra— pue-
den variar o no alcanzarse en las sesiones de taller; las razones pueden ser el
tiempo disponible, los conocimientos, la personalidad del grupo, lo cansado

del trayecto entre el punto de partida y el museo, entre otras.

¢QUE SE EXPERIMENTA?

¥ Las actividades que realiza un legislador, como proponer, crear, modificar,
aprobar o anular las leyes.

4 Los pasos que se siguen para la aprobacion o rechazo de una iniciativa de ley.

4 El papel de un ciudadano informado, critico, que elige de manera cons-
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ciente a sus representantes.
4 Las consecuencias que resultan cuan-

do un syjeto violenta el orden legal.

¢QUE SE DEMUESTRA?

4 La forma como se lleva a cabo el
proceso legislativo para la elabora-
c16n de una ley.

4 Que la aprobacion de una ley es el
inicio de la solucién a un problema
especifico de la sociedad.

4 Las dificultades que existen para la
elaboracion de una ley.

4 La necesidad de los ciudadanos
de estar informados para la toma de
decisiones y la eleccion de sus repre-
sentantes.

4 La correlacion que existe entre
los valores sociales y la forma como
proceden los individuos en la vida
cotidiana para la construcciéon de la

democracia.

EVALUACION

Como instituciéon de educaciéon no
formal, por el momento no tene-
mos un instrumento que, en forma
sistematica (evaluacién formatiwa), nos
permita conocer el impacto de las
actividades que ofrecemos a los par-
ticipantes. Sin embargo, para saber si

las actividades brindadas fueron sig-
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nificativas, contamos con el registro
(evaluacion en proceso) de comentarios
de los profesores, responsables de
grupo y de los participantes, el mis-
mo que entregan cuando finalizan
las actividades.

Otraforma para evaluar nuestras
actividades se da por las invitaciones
que hemos recibido por parte de los
gobiernos estatales y por instituciones
de prestigio como la UNaM o el Itesm;
también a través de eventos naciona-
les como los cinco Parlamentos de las
Niflas y los Nifios de México, donde
las autoridades del IFE, la SEP, la CNDH
y el Unicef han aprobado las meto-
dologias de trabajo para alcanzar las
metas fijadas.

Sin embargo, después de doce
anos de labores reconocemos que
aun hay mas por hacer, en especial
para consolidar una cultura demo-
cratica y la formacion civico-ética
de la ciudadania.

Notas

"Para el 1cOM es una institucién permanente que
conserva y expone colecciones de objetos de ca-
racter cultural y cientifico para fines de estudio,
educacion y disfrute.

2Jaimc Bernet Trilla, La educacion fuera de la escue-
la, México, Ariel, 1996, pag. 19.

3 Ibid., pag. 11.

# Conscientes del debate sobre la pertinencia

entre el uso del concepto “servicios educativos”

vs. “comunicacion educativa”, nos referiremos al

primero por usos y costumbres.

* Area de Servicios Educativos del Museo Legis-

lativo ““ Los Sentimientos de la Nacion”.

»LAVOZINAH«
24



k| Museo de la Luz, un espacio no convencional de ciencia

Isaias HERNANDEZ VALENCIA®

El siglo X1x trajo
consigo la necesidad de
mostrar a la sociedad
su patrimonio cultural
y tecnolégico. Asi
surgieron los grandes
museos nacionales.
Posteriormente

se decidi6 que los
visitantes tuvieran la
oportunidad de tocar
los objetos y fue en los
anos sesenta y setenta
cuando se Incremento
la ensenanza de la
ciencia en los museos,
al tomarlos como una
excelente herramienta
didactica.

Los museos de

colecciones también se

fueron adaptando a este nuevo modelo y a partir de la década pasada se esta-
blecié un modelo nuevo de museos, los de cuarta generacion. Estos brindan
una experiencia inmersiva, se enfatiza la promociéon de la creatividad y el
desarrollo de habilidades, y en segundo plano se sittan los conceptos que co-
munican —“la verdadera interactividad se da cuando el visitante experimenta
las emociones del cientifico al interactuar con las exhibiciones”.

En el Museo de la Luz entendemos la interactividad en tres niveles:

{ Manual: sands on o interactividad provocadora.
4 Mental: minds on o interactividad inteligible.

{ Emocional: feart on o interactividad cultural.

VENTAJAS EDUCATIVAS EN LOS MUSEOS DE CIENCIAS
La construccién del conocimiento es el resultado de nuestra interacciéon con

el mundo natural, social y cultural. En los museos se tiene la oportunidad
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de vivir experiencias diferentes, dado
que se ven objetos reales o represen-
taciones mas comprensibles (modelos
tridimensionales). Se emplean me-
dios mas adecuados para comunicar
las ideas, satisfacer diversos estilos de
aprendizaje y tipos de inteligencia,
asi como fomentar el aprendizaje co-
lectivo.

Los museos de ciencia surgen de
un modelo comun “global”, pero
han ido conformando una personali-
dad propia “local”. El contexto social
y cultural en que se ubican constituye
su referente principal; una vez com-
prendido el entorno en que se inserta
un museo, éste debera desarrollar
programas especificos para otros lu-
gares.

Los museos de diferentes “ge-
neraciones” reflejan cambios en
su filosofia, contenidos, forma de
presentar los temas, propositos y re-
lacién con el usuario. Muestran lo
que la sociedad ha considerado va-
lioso en distintos momentos de su
historia. Son un reflejo de la evolu-
ci6n del conocimiento no soélo en su
contenido, sino también en relacion
con los criterios utilizados para vali-
darlo, asi como de los que se espera

que el visitante se apropic 4

“Los museos de diferentes ‘generaciones’ reflejan

cambios en su filosofia, contenidos, forma de
presentar los temas, propositos y relacion

con el usuario”

* Jefe del Departamento de Servicios Académicos del Museo de la Luz-unawm:

isaias_hernandez_v@prodigy.net.mx
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Ahora te toca tocar: el México antiguo al alcance de los nifios

Rocio JiMiNez Diaz”

El objetivo del
proyecto Ahora te toca
tocar: el México antiguo

mesoamericano’ fue
romper con la rigidez

y solemnidad que se

le da a los espacios
museisticos, donde

el aprendizaje esta

mas dirigido a los
especialistas que a los
visitantes. La ruptura de
estos canones implica
que los ninos aprendan
jugando, por medio

de la manipulacién de
reproducciones del INAH
de piezas arqueologicas.
Dar a conocer a los
infantes los temas del

México precolombino

permite establecer una relaciéon sen-
sible con una parte de nuestras raices
culturales vy, sobre todo, explorar y
trabajar con una identidad propia,
no artificial, en el mundo globaliza-
do que les ha tocado vivir, donde lo
colectivo se vuelve masivo, pero no
universal.

La idea se desarroll6 tras la detec-
cion de una necesidad no satisfecha
entre los menores de edad: aprender
divirtiéndose, tocar y jugar en un
Museo para regresar con gusto y no

por obligacion.

DiaGNoOsTICO

Se elabor6 una encuesta, cuyos datos
nos permitieron conocer las opiniones
de cuatrocientos ochenta alumnos, de
entre seis y quince anos de edad,
de escuelas publicas federales, es-
tatales y rurales de Chiapas. Las
respuestas que obtuvieron mayor

porcentaje fueron:

4 No les gustan los museos por frios
y 0SCuros.

4 Lo que esta escrito es muy largo.

4 Se tiene que hablar en secreto.

4 Los objetos no se pueden tocar v,
a pesar de ser bonitos, no sabemos

qué importancia tienen en la vida
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cotidiana actual.?

ProvecTo

Con base en lo anterior, nos dimos
a la tarea de crear un proyecto edu-
cativo en el que lo mas importante
fueran las opiniones de los pequefios
visitantes respecto a las nociones ludi-
cas de descubrimiento, tocar y jugar,
y aprender.

A partir de una coleccién confor-
mada por reproducciones del institu-
to, montamos la exposicion Ahora te
toca tocar. .. La antropologa Ana Gra-
ciela Bedolla Giles brind6 su asesoria

y redacté cuatro cédulas tematicas

breves —de extensibn menor a una
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cuartilla— y con textos claros. Insertamos preguntas y
respuestas hechas por nifios para nifos, acompanadas de
imagenes como recursos graficos.

Los criterios conceptuales fueron:

4 Escuchar y observar a los pequenos.

{ Trabajar a partir de las preguntas mas recurrentes para
darles respuestas adecuadas a su edad.

4 Relacionar la vida actual de los grupos culturales de
la regiéon con iméagenes que irian descubriendo, como
identificar fotografias con las figurillas antropomorfas de
ceramica.

¥ Asociar ideas para situar en el mapa de México a la
diversidad de culturas prehispanicas (esta relaciéon de
conceptos complejos con imagenes fue uno de los logros
del proyecto).

¥ Utilizar la arquitectura como elemento central de la mu-
seografia, asi como los nichos naturales de cada region.

4 Recurrir a elementos graficos de las zonas arqueologi-
cas como parte de la exhibicion, lo que ayudé a los visi-
tantes a agudizar los sentidos y volverse mas observado-
res y sensibles a su cultura.

4 Presentar las reproducciones sin capelos, idea que co-

rresponde a los objetivos del proyecto general.

Escuchar a los usuarios de un museo es fundamental, porque
la vinculacion entre la escuela y estos recintos solo se logra al
comprender las necesidades del otro. Resulta necesario sen-
sibilizarse mas respecto a los métodos didacticos, pues a los
ninos del siglo Xx1 se les sigue ensefiando como en el XIX.

Lo mas hermoso es ser y no dejar de ser nifo, sin importar
la edad 4

“El objetivo [...] fue romper con la
rigidez y solemnidad que se le da a

los espacios museisticos, donde el
aprendizaje esta mas dirigido a los

especialistas que a los visitantes”

Notas
! Proyecto encabezado por la autora cuando dirigié el Centro Cultural de
los Altos (cca), San Cristobal de las Casas, Chiapas.

2 Fuente: Servicios Educativos del cca.

“ Restauradora del Ceentro INAH Yucatan y ex directora del Centro Cultural

de los Altos, San Cristobal de las Casas, Chiapas:

kilizkiliz@yahoo.com.mx
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Cronica de La Laguna en el Museo Arocena

Fasiora Fasita GALLEGOS”

Ubicado en el centro
de Torreon, Coahuila,
el Museo Arocena
muestra en su sala de
exposicion permanente
Crénica de La Laguna, 1a
historia de Torreon,
Gomez y Lerdo,

sus hechos importantes,
sus personajes
relevantes, asi como su
formacion y desarrollo.
La sala, cuya
particularidad es
contar con interactivos
para complementar la
muestra de fotografias,
se divide en cuatro
secciones diferenciadas

por colores:

4 La verde, llamada “Nuestra casa natural”, habla de los temas de la natura-
leza en la region: geografia, fauna y flora, entre otros.

4 La azul o “Los caminos de la prosperidad” aborda aspectos sobre la econo-
mia y los principales productos de la regién, como el algoddn vy, actualmente,
la leche.

4 En la roja encontramos “Nuestra herencia”, que toca la cultura lagunera a
partir de las fiestas, tradiciones y artes y presenta a los medios de comunicacién
que han contribuido a la formacién de una identidad propia, como el cine, la
radio, el teatro, la prensa y la television.

4 Por dltimo, la amarilla, titulada “Asi somos los laguneros”, relata como la

poblacion es producto del mestizaje y la diversidad étnica.

ESTRATEGIA EDUCATIVA
Por medio de visitas guiadas el Departamento de Comunicacion Educativa
participa de esta sala a partir del guion titulado “;Quién soy?” Se pretende

que, mediante el conocimiento de la historia de su ciudad, los estudiantes se

MINERIA
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H
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reconozcan y tengan elementos para ver de una manera critica el desarrollo
regional.

Para dar inicio al recorrido se les pregunta a los visitantes sobre episodios
de su propia historia, con énfasis en los aspectos personales, para dar paso a
cuestiones religiosas, culturales e historicas.

La exposicion permite conocer nuestro pasado por medio de testimonios
fotograficos e interactivos que ayudan al publico a reconocer los principales

aspectos que conforman la identidad lagunera.

ACTIVIDADES

En Crénica de La Laguna los grupos escolares ponen en practica la dinamica
“Palabras clave™: se forman equipos y a cada uno se le proporciona un sobre
con términos que deben organizar para descubrir un tema particular; luego
buscan las imagenes en las mamparas que corresponden a este grupo de pa-
labras. Durante la dindmica, los guias los motivan a utilizar los interactivos,
pantallas electronicas, radio, television y la ventanilla del banco antiguo para
complementar su investigacion.

“Palabras clave” se ha convertido en una tarea socorrida por los maestros
de las asignaturas de historia de las escuelas de la region, tanto primarias
como secundarias. Al reunir a los equipos en el taller, cada uno explica por
medio de dibujos el tema historico que descubrid, y entre todos construyen
la historia de la region. El resultado del trabajo de los estudiantes ha arro-
jado respuestas positivas, cumpliendo el objetivo de que conozcan y vean su

historia regional con otros ojos y un nuevo sentido 4

“se pretende que [...] los estudiantes se
reconozcan y tengan elementos para ver de una

manera critica el desarrollo regional”

* Jefa de Comunicacion Educativa del Museo Arocena: www.museoarocena.com
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Nuevas formas de comunicacion educativo-museologica

PatriciA TORRES AGUILAR UGARTE"

Un nuevo paradigma
de la educacion en
museos consiste

en que el objeto

y su presentacion
museografica
provoquen en los
visitantes nuevas formas
de ver las exposiciones,
estimulando la reflexion
y el didlogo.

La comunicacion, la
difusion, el caracter
educativo y el sentido
ludico deben formar
parte de la esencia 'y

el sentido tltimo de

un museo. A través de
los diversos proyectos
educativos, el visitante

es invitado a desarrollar

los sentidos (oido, vista, olfato y hasta tacto) para enfatizar la transmision del

mensaje y convertir al espectador en un elemento activo de la exposicion.

ESPACIOS LUDICOS, CAMINOS DE EXPERIENCIA

El museo disefia sus acciones de comunicacién y educaciéon para que el pabli-
co observe, analice, interprete y reflexione sobre los contenidos expuestos, al
tiempo de despertar su imaginacion y creatividad, lo que redundara en una
experiencia significativa.

El juego, utilizado como una estrategia de mediacién para potenciar el
aprendizaje en el contexto del museo, le dara a los visitantes la posibilidad
de entablar un dialogo con la coleccién; aprender a jerarquizar, formular
juicios de valor, analizar, sintetizar y resolver problemas; establecer distin-
tos significados respecto a los contenidos. De este modo los datos concretos,
los contenidos y conceptos sobre las colecciones se comprenden y se re-

tienen mejor.

El laboratorio: I
ayery hoy §
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“La comunicacion, la difusion, el caracter educativo y el sentido ladico

deben formar parte de la esencia y el sentido Gltimo de un museo”

Los espacios ladicos son lugares de crecimiento personal, donde se dan

procesos de reelaboracion, significacién e interpretacion.

DESDE EL VISITANTE

Debemos considerar al pablico como un agente activo que puede construir
o modificar sus estructuras de conocimiento a partir de la interacciéon con la
exposicion y valorar sus conocimientos previos para promover procesos de

investigacion, analisis, sintesis y reflexion mediante las estrategias educativas.

UN ESPACIO LUDICO MUSEABLE

Los espacios ludicos deberan ser parte de un proyecto integral del museo o de
una exposicion temporal, donde el educador inicie un proceso de investiga-
ci6n, analisis, sintesis y reflexion del guion cientifico realizado por los investi-

gadores para adecuarlo a la diversidad de visitantes.

PLANEACION METODOLOGICA

¢ El contenido o curriculo que se propondra (qué queremos decir).

4 Los propositos educativos (qué queremos que aprendan los visitantes).

¥ Un guién museopedagogico que introduzca, reafirme o complemente la
exposicion (como lo vamos a hacer).

4 Decidir los subtemas a tratar en el espacio ladico.

4 Proponer las estrategias de aprendizaje mas adecuadas para detonar proce-
sos de construccién del conocimiento segun cada subtema.

4 Considerar la interacciéon del visitante con el espacio y los otros publicos.

4 Decidir los niveles de conocimiento que se trabajaran: declarativo (lo que
se sabe), procedimental (lo que se sabe hacer), actitudinal (la disposiciéon para

el aprendizaje).
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4 Expresion plastica, literaria o escénica, a través de la
cual el visitante pondra en juego su creatividad.

4 Manipulacién de objetos: permitira al publico, median-
te la percepcion, involucrar los sentidos y hacer uso de su
wnteligencia kinestésica.

4 Observacion: el visitante puede hacer uso de sus habi-
lidades de pensamiento como el analisis, la comparacion,
ordenacién o clasificacion por medio de preguntas.

4 Experimentacion: permite conocer procesos de trabajo
para investigar sobre alguna disciplina o actividad artistica.
4 Reflexion: a través de los materiales se puede analizar,
interpretar y hacer inferencias respecto al contenido
presentado.

4 Hacer una propuesta museografica que traduzca el
gui6én museopedagdgico en espacio, imagen, color, tex-
tura y mobiliario.

4 Producir la propuesta.

¥ Evaluar los resultados. Se puede hacer un sondeo de
opinién que integre los tres tipos de conocimiento antes
mencionados para corroborar si el espacio logro detonar-

los y de qué manera ocurrio.

QUE NO ES UN ESPACIO LUDICO MUSEABLE

¥ Un area desvinculada de la coleccion y el museo.

¥ Un sitio donde exclusivamente hay juegos didacticos
—loterias, memorias, rompecabezas— distribuidos en areas
especificas.

4 Un espacio s6lo para nifios, ya que en los museos hay
diversos tipos de publico.

¥ Un sitio de juego por el juego.

¥ Un sitio nicamente de interactividad.

4 Un taller.

¥ Un sinénimo de actividades manuales.
4 La interactividad concebida como manipulacion de

objetos 4

* Jefa de Investigacion Educativa de la Subdireccién de Comunicacién
Educativa-cNME hasta enero de 2008: patytorres64@yahoo.com.mx
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El espacio ldico

EpGAR ESPEJEL PEREZ*

El Museo de la
Secretaria de Hacienda
y Crédito Publico,
Antiguo Palacio del
Arzobispado, por medio
de su Departamento de
Servicios Educativos, ha
disenado un programa
integral compuesto por
proyectos especificos
para ninos, jéovenes y
adultos. El objetivo es
hacer del museo un
espacio creativo y aun
mas interesante con la
insercion de un espacio
ladico al que el publico
de todas las edades se
acerque a una variedad
de propuestas artisticas

y que sea visto como

un apoyo externo al aula en el pro-
ceso educativo, ademdas de una
alternativa de esparcimiento.

También conocida como sala inte-
ractiva, este espacio es un vinculo
directo entre los publicos que el mu-
seo recibe y la exposicién temporal o
especial correspondiente. En él se re-
crea el ambiente de una obra de arte,
ya sea a través de una réplica a esca-
la o bien mediante una instalacion.
Desde hace cerca de siete afios esta
opcién educativa estd presente den-
tro de los planes del Departamento
de Servicios Educativos. Nifos, jo-
venes y adultos disfrutan por igual la
experiencia, y en el caso de grupos
escolares éstos refuerzan los conoci-
mientos adquiridos durante la visita
al interactuar con los contenidos ar-
tisticos y pedagdgicos que el espacio
les permite explorar directamente.
Mediante el juego, el aprendizaje es
mas agradable. Por ello el montaje
del espacio ludico se planea en fun-
ci6n de aspectos curiosos o divertidos
de la obra de arte que desea ser adap-
tada para esta sala y sus actividades.
Asi pues, para darle cuerpo se ha re-
querido del trabajo de un equipo
multidisciplinario (pedagogos, ar-

tistas, disenadores y comunicadores
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visuales), a fin de garantizar el alcan-
ce del objetivo.

En el transcurso de los dltimos
afnos se han presentado los siguien-
tes espacios ladicos en la zona que
el museo tiene reservada para este
fin: “Descubriendo a IFrancisco Tole-
do” (Los cuadernos de la mierda), “Pinta
y canta con el Corzo” (La soprano, la
flauta mdgica), “El mundo magico de
Leonora Carrington” (La barca de los
suefios), asi como algunos dedicados a
artistas como José Fors, Chabela Vi-
llasefior, los disenadores ingleses de
Satellites of Fashion (Satélites de la moda),
Anthony Browne, Phil Kelly, Luis Fil-
cer y German Venegas (jElucubral).
Recientemente se ha creado otro
con motivo de la exposicién tempo-
ral de Armando Ahuatzi, creador
que a través de bodegones que exal-
tan la mexicanidad ha destacado en
el ambito internacional. A proposito,
el espacio ludico para su exposicion
permite a los visitantes crear su pro-
pio bodegdén por medio de utileria y
elementos de la tradicién nacional.

Los espacios ladicos se apoyan con
las guias didacticas. El folleto didac-
tico funge como una guia de mano
que el usuario puede emplear en el

museo o fuera de él. Si el acto de re-



correr las salas de exhibicién se acompana con la revision de este material, la
visita se enriquece, pues es posible interactuar con las obras de arte de mane-
ra especial. Por lo tanto, al planear los contenidos y los textos consideramos
los datos basicos que una persona desea saber sobre el fenémeno artistico
resguardado en un recinto cultural. Asi, se exponen los datos biograficos del
autor, bien sea con una introduccién formal a modo de sinopsis cronolégica o
por medios indirectos, como cuando sugerimos una narracion en tercera per-
sona para un personaje creado por el artista.

Nos interesa sobremanera que un material de apoyo para la comprension
y disfrute del arte sea interesante y que la gente se sienta gustosa de tenerlo.
Los puablicos que visitan un museo desean secretamente hallar algo que mue-
va su sensibilidad. Algo que les ensefie y transmita distintas percepciones, al

igual que los fascine.
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Todo objeto creado por el hombre
tiene una finalidad, ya sea que satis-
faga una necesidad fisica o mental
—el libro es ejemplo de lo anterior—.
Al mismo tiempo, la manufactura ar-
tistica cubre necesidades animicas
como la de encontrar simbolos e ima-
genes afines a la naturaleza interna
del observador. Es asi como concebi-
mos que un folleto del museo debe
cubrir los requerimientos de estimulo
intelectual y el factor psicologico re-
ferente a los contenidos artisticos.

Generalmente se piensa que los
enfoques pedagégicos son indispen-
sables en materiales didacticos; a
partir de nuestra experiencia cree-

mos que no siempre es asi. En los

“ este espacio es un
vinculo directo entre los
publicos que el museo
recibe y la exposicion
temporal o especial

correspondiente”
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folletos que planeamos se plantea que el arte, antes que enseflar algo, nos
muestra la realidad como casi nunca la vemos, es decir, a través de simbo-
los e imagenes poéticas. Entendemos nuestra labor como un intento y un
semillero para que nuevas propuestas continten o se nutran de ella para
ofrecer a los publicos consumidores de arte y cultura alternativas sensatas
e interesantes para aprovechar al maximo su visita.

La elaboracion de folletos didacticos por parte del Departamento de
Servicios Educativos obedece a una de sus directrices principales: estable-
cer un vinculo entre las piezas que exhibe el museo y las personas que nos
visitan. Por lo tanto, se describen a continuacion las principales metas que

pretenden alcanzarse con la publicacion de estos materiales:

4 Proporcionar la posibilidad de realizar un recorrido autoconducido por
las salas de exhibicién del museo.

4 Vincular el aprendizaje no formal que brinda el museo con la metodo-
logia empleada en grupos escolares.

4 Recopilar y ofrecer informacioén gratuita sobre los artistas y su produc-
cion estética.

4 Analizar y comprender de manera divertida el fendmeno artistico en sus
diferentes manifestaciones.

4 Poner al alcance del ptiblico una guia para aproximarse y disfrutar co-

rrectamente los contenidos del museo.

(43 :
Al planear IOS Contenldos EsPACIO LUDICO EN EL RECINTO PARLAMENTARIO

y los textos consideramos Con motivo de la celebracion del bicentenario del natalicio de Benito Jua-

rez, se propuso la creaciéon de un espacio ladico en los antiguos privados
los datos basicos quc una de la antigua Cdmara de Diputados, ubicada en el primer piso del patio

persona desea saber sobre central de Palacio Nacional. En esta sala, el artista plastico Miguel Angel
Leyva concibi6 un comic circular llamado Fudrez, su infancia, que describe

el fendbmeno artistico la trayectoria vital y emblematica del Benemérito de las Américas. Las que an-
resguar dado en un tes fueron paredes testigos de secretos masonicos, ahora nos transportan a

la sierra oaxaquena, el Instituto de Ciencias y Artes y las calles de la ciu-

recinto cultural”. dad de México en el siglo XIX, gracias a una viva ilustracion escenografica.
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El espacio cuenta con mesas y bancos tamaiio infantil que permiten trabajar en
hojas de sala con juegos, laberintos y sopas de letras alusivas a lo aprendido
en el “mural”. Las pinturas, que simulan medallones, estan acompanadas
por un texto educativo titulado Judrez, el republicano, cuya autoria debemos a

Josefina Zoraida Vazquez.

LOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS

Siguiendo el ejemplo de museos como el de Arte Internacional Rufino Tama-
yo o el de la Luz y Universum, nos dimos a la tarea de contratar los servicios
de una desarrolladora de sofiware multimedia interactivo para implementar en
nuestros espacios computadoras de interfase ludica que, utilizando el sistema
louch-screen, permitiera a nuestros visitantes mas jévenes aprender jugando.
Cada modulo multimedia tiene actividades como memoria, imagen oculta,
gato, acertijos, pozos y escaleras. Cada pregunta contestada correctamente

permite avanzar en el juego.
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CONCLUSION

El espacio ladico y la sala interac-
tiva abren nuevas posibilidades de
vinculacién entre los acervos del mu-
seo y los visitantes, a fin de que su
experiencia sea mas grata, diverti-
da e interesante. Nadie hasta ahora
ha proclamado que el aprendizaje
y la diversion se encuentran refii-
dos, sino todo lo contrario: son un
complemento indispensable para los

museos del futuro «

* Jefe del Departamento de Servicios Educativos-
Museo de la sHcp:
edgar_espejel@hacienda.gob.mx
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Con-sentidos del art

€,

sala tactil del Museo Nacional

de San Carlos

SANDRA O1MEDO*

En anos recientes los
museos han diversificado
su oferta de actividades
dirigida a los ptblicos que
los visitan. Esta puede ser
tan tradicional como un
recorrido guiado hasta la
basada en ejercicios que
involucran disciplinas
como la musica, la
dramaturgia, el cine y

la literatura, todo en
formato de talleres,
cursos, seminarios o
conferencias.

Asimismo, la

experiencia del museo ha

extendido su campo fisico

de accién cruzando la frontera de las salas de exhibicion para extenderla a
otras areas, llamense patios, auditorios, salas interactivas, espacios de inter-
pretacion o ladicos.

En ese plano, y bajo la direcciéon de la maestra Maria Fernanda Matos
Moctezuma, el Museo de San Carlos plane6 la apertura de una sala de per-
cepcibn tactil, conceptualizada por un equipo interdisciplinario conformado
por pedagogos, historiadores del arte, artistas visuales y disefiadores graficos,
industriales y textiles. Esta sinergia enriqueci6é atin mas el trabajo, ya que el
proyecto y los materiales se realizaron bajo diferentes perspectivas comple-
mentarias entre si.

De tal modo nacié Con-sentidos del arte, un programa para la atenciéon de
personas con debilidad visual que tenia dos objetivos: propiciar en el ptublico
con discapacidades fisicas una experiencia sensorial y presentar las caracte-
risticas generales del estilo gético.

Para ello se presentaron reproducciones texturizadas en alto relieve de
obras representativas de cada uno de los periodos artisticos que retine nuestra
coleccion, iniciando por el citado gotico y pasando por el renacentista, ma-
nierista, barroco, neoclasico y realista espanol.

Para la realizacion de la obra texturizada se invit6 al artista visual Gerardo
Lenin, que se encargé de crear la version tridimensional de la predela Camino
a Damasco," 1a cual fue reproducida con base en la original, realizada en 6leo
sobre tabla con dimensiones de 82 x 243.5 centimetros.

El resultado se puede describir como una gran caja tridimensional con
tres divisiones en las que los participantes tienen la oportunidad de recrear
la escena narrada en la sala, para lo que también cuentan con personajes y
complementos que ayudan al desarrollo de la actividad.

Paralelamente a la produccion de la pieza mencionada, el departamento
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de Servicios Educativos aport6é un par de objetos texturizados: un mapa en

relieve donde se representan Europa y América —que sirve para contextuali-
zar al visitante—y el Crusto de la Piedad, reproduccién de una obra gotica.

En el desarrollo de estos materiales se contd con el apoyo y la asesoria del
licenciado Jorge Pulido, director de la asociacion civil Contacto Braille, que
ademas supervisé la elaboracion de las cédulas con la descripcion de la obra
escrita en braille.

La sala tactil también esta pensada para publico normovisual, al que se
busca sensibilizar para que incremente su interés y asistencia respecto a quie-

nes consideramos nuestros visitantes especiales 4
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Notas

! Una predela es una pieza fundamental dentro
de un retablo, ya que es la pintura colocada
debajo de la escena principal. Las predelas suelen
ser largas y estrechas, conteniendo imagenes

narrativas y escenas de la vida de los santos.

* Jefa de Servicios Educativos del Museo Nacional

de San Carlos: serv_educ_mnsc@yahoo.com.mx
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