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INTRODUCCION

‘Ninguna accion educativa puede prescindir ae una
reflexion sobre el hombre y de wn andlisis sobre sus
condiciones culturales. No hay educacion fuera de las
sociedades humanas, y no hay howdbre aislado. EL hombre
¢s wn ser de raices tevpo-espaciales.”

Paulo Frelre

Dentro de mi experiencia en el Museo Interactivo A.C. como prestadora de servicio social,
pude apreciar que los visitantes —en especial los nifios en edad escolar- acuden con una gran
emocién al museo, y por lo tanto la disposicion que ellos tienen por aprender es éptima para
generar los procesos cognitivos deseados para la apropiacién y valoracion del patrimonio cultural,
gue en este caso es de tipo cientifico, artistico y natural. Sin embargo, desde mi perspectiva, los
guias educativos no alcanzan a percibir el valor de esta disposicion del visitante para aprender,

dejando ir la posibilidad del aprovechamiento de los contenidos del museo.

En este sentido, vale la pena resaltar como es que concibo a los sujetos que asisten al museo -en la
mayoria de los casos nifios y adolescentes-, con la finalidad de evidenciar las potencialidades para
el aprendizaje de este tipo de poblacidn, pensando que al museo no soélo se asiste a vivir
experiencias de ocio y tiempo libre, sino también de aprendizaje vivencial. El usuario de un museo
interactivo es concebido como un ser social activo, en permanente interaccidén consigo mismo, con
los otros y con su entorno; capaz de construir conocimientos y de hacer interpretaciones a partir
de esa interaccion. Es un ser social que esta en posibilidad de disfrutar e interesarse por responder
a desafios planteados; dispuesto a involucrarse intelectual, emotiva y fisicamente con el
dispositivo del museo; y a compartir sus descubrimientos con otros a través del didlogo y la

colaboracidn efectiva, solidaria y comprometida. (Pastor, 2011: 38)

Por tal motivo, considero que los museos son un escenario donde los sujetos pueden: desarrollar
aspectos como su capacidad de apreciacidon estética, cientifica y tecnoldgica; desarrollan un

pensamiento ordenado; hacer conciencia de la conservacion de la naturaleza y de la cultura; asi



como comprender que, como especie, somos capaces de transformar nuestro medio a partir de

las creaciones que vamos dejando para las nuevas generaciones.

Dentro de este tipo de museos intervienen en el proceso de aprendizaje, procesos mentales que
generan esquemas cognitivos que se convierten en marcos referenciales, que posteriormente

tendran la funcién de conformar el repertorio cultural y significativo de la persona.

Entiendo por repertorios culturales y lo que puede ser un sindbnimo de patrimonio cultural un
conjunto de saberes, experiencias, conocimientos que poseen una cierta cantidad de informacion,
configurada por la acumulacion de aprendizajes anteriores, producto a su vez, de otras
experiencias que sirven de bagaje simbdlico, desde donde los sujetos connotan su produccion
creativa y cultural. Estas guias de valor consisten en secuencias significativas de accidn y reflexion,
aprendidas por los sujetos en vivencias culturales que le permiten sobrevivir en su medio,

sirviéndole como aquellas coordenadas que guian su actividad en el mundo social. *

Pedagdgicamente, pienso que el guia educativo del Museo del PAPALOTE es quien debiera, en
términos del proyecto del Museo, favorecer las condiciones para el desarrollo del aprendizaje
significativo del usuario, quien en la experiencia atraviesa por un proceso cognitivo que lo lleva a
interiorizar y elaborar conocimientos —haciendo referencia no solo a conocimientos, sino también
a habilidades, destrezas, etc.- con base en experiencias previas, relacionadas con sus propios

intereses y necesidades.?

Por otro lado, es importante mencionar que este trabajo se apoyara de tres perspectivas
pedagdgicas que intentaran dar cuenta del proceso de aprendizaje esperado en el Museo®. Esto
tiene la finalidad de poder caracterizar, en términos generales, tanto la descripcién del proceso
educativo que se lleva a cabo en el Museo, asi como el tipo de situacién y experiencia real que se
vive al interior de la institucion. Dado que aprender en situaciones no formales, también implica

una cierta légica didactica, que involucra la fundamentacion del hecho educativo.

En este sentido, me refiero a tres enfoques: cognitivo, psicogenético y sociocultural. Mismos que
dan cuenta de procesos como interiorizacién y elaboracién de informacién en términos de

produccién de un nuevo conocimiento; de elaboracién de esquemas mentales complejos, que

1
Los museos interactivos como mediadores pedagdgicos. Revista Colombiana de Educacién N° 45 pp. 40 -62. Junio 2004.

Es importante mencionar que los guias reciben capacitacién al iniciar su estancia en el museo, sin embargo no todos cuentan con los
saberes para realizar una buena labor educativa y transmitir adecuadamente los conocimientos.

3 I . ) -
Se utilizara “M” mayuscula cuando el texto refiera al Papalote Museo del Nifio



evolucionan en niveles de construccién de conocimiento y que van desde la adquisicidon de la
informacidn hasta el desarrollo de un saber, que en este caso estard mediado por una experiencia
asociada al juego. Asi mismo, este tipo de experiencia contribuye a la construccion de significados
qgue derivan en un aprendizaje sociocultural, puesto que estos provienen de las construcciones

simbdlicas que se elaboran en el nivel de lo colectivo. Es decir, en el nivel de lo social y lo cultural.

Cabe mencionar que los autores en los que me apoyaré son: Ausubel (El desarrollo infantil, 1983),
Bruner (El proceso mental en el aprendizaje, 2001), Piaget (Seis estudios de psicologia, 1993) y
Vigotsky (Pensamiento y lenguaje, 1934). Los cuales considero fundamentales para poder explicar

el problema en el cual me encuentro interesada.

El presente trabajo tiene como propdsito, analizar una experiencia pedagdgica dentro del Museo
Interactivo A.C. “Papalote Museo del nifio”. En el cual, a partir de mi experiencia durante el
servicio social, se detectd una problematica en particular: las formas de transmision del acervo
cultural del museo, realizadas por los guias educativos, mismas que dificultan la apropiacién y

significacidn del patrimonio cientifico, tecnoldgico, artistico y cultural que ahi se resguarda.

Si bien es cierto que en la estructura organizativa de un museo intervienen varios actores, es
necesario evidenciar que uno de los elementos de mayor importancia en el proceso de
transmisién del patrimonio, en un espacio museistico, es el guia educativo. Quien en este espacio
en particular, se encarga de realizar las actividades educativas asociadas a la transmision de los

contenidos del museo, dependiendo del drea en la cual se encuentre inserto.

Por otro lado, cuando se habla de dificultades en las formas de transmisién del patrimonio, me
refiero a aquellos aspectos que suponemos representan una barrera para el aprendizaje en este

espacio educativo de tipo no formal:

De los guias educativos.

Carencia en la formacién didactica aplicada al patrimonio; desconocimiento del valor educativo del
mismo; ausencia de estrategias metodoldgicas para la vinculacion sujeto—patrimonio;
desarticulacion entre el proyecto educativo del museo y el personal encargado de transmitir los

contenidos patrimoniales.



Del museo

Ausencia de una visidn educativa con sentido patrimonial en el proyecto del museo, lo que desde
mi perspectiva, representa una carencia de fundamento pedagdgico que sustente las acciones de
transmisién patrimonial, ya que las visitas a esta institucion sélo se limitan al goce del espacio

museistico, dejando de lado la esencia educativa de la visita al museo.

En consecuencia, el problema educativo se centra en el “sentido recreativo” que el guia del museo
le otorga a la visita, enfocdndose en la experiencia misma del juego, en el afan de que ésta resulte
atractiva para quienes visitan este espacio, con esto me refiero a la escasa vision de “los cuates”
sobre el potencial educativo de la visita al Museo, dejando de lado el valor simbdlico del acervo
cultural del museo que puede servir como una guia de valor para apreciar la memoria histérica y
cientifica de este museo. Lo que desde mi perspectiva, deja de lado el “sentido educativo”, que
debiera darsele a la experiencia museistica. Hecho que pone de manifiesto la urgente necesidad
de que los guias educativos replanteen la intencionalidad de la vista al museo, dado que la misién
histérica de esta institucién es: valorar el mantenimiento y la difusidén del patrimonio histdrico,

cultural y natural. (Rusconi, 2004:12).

Se considera que en este Museo se resguardan estos tipos de patrimonio debido a su division en

cinco zonas, donde se puede apreciar patrimonio cultural dependiendo de la zona tematica:

e Soy ~>cuidado de la persona fisica y emocionalmente

e Expreso = apreciacion del arte visual, musical y kinestésico

e Comprendo = comprensidn de los fendmenos fisicos y cientificos
e Pertenezco - apreciacion de la naturaleza y lo que en ella habita

e Comunico = expresion de las ideas a través de los medios de comunicacién

Asi mismo, el Museo del Papalote plantea que la visita debe ofrecer a los nifios y a las familias,
ambientes de convivencia y comunicacidn de la ciencia, la tecnologia y el arte, que contribuya a su
crecimiento y desarrollo intelectual, emocional e interpersonal, utilizando el juego como principal
herramienta para la experimentacién, el descubrimiento y la participacién activa. Por lo tanto, se
presume que dadas las circunstancias anteriormente planteadas, es muy probable que no se esté

cumpliendo con esta mision.



Es importante resaltar que lo anteriormente dicho, se plantea a partir de la propia experiencia
como guia y prestadora de servicio social en dicho museo, donde se trabajé durante seis meses en
el drea denominada “Comprendo”. En la cual se abordan contenidos relacionados con la ciencia y

la tecnologia.

De ahi el interés por analizar desde esta experiencia, el problema que representa el tipo de
formacién profesional de los guias, la cual determina su visién sobre la educacién; la carencia de
formacién profesional de estos actores para la educacién; la escasa metodologia para la
ensefianza en el museo -lo que se ve reflejado en las estrategias didacticas que los guias
educativos estdan empleando para la conduccién de la visita- entendiendo por educacidn, desde mi
perspectiva personal, el proceso de socializacion que llevan a cabo los individuos, que por
consecuencia estos actores asimilaran y aprenderan conocimientos; en dicho proceso es de suma
importancia la concienciacién cultural donde las nuevas generaciones adquieren los modos de ser
de las anteriores. Dado que el Museo plantea en su proyecto educativo una estrategia a seguir
para las actividades de aprendizaje y apropiacion del patrimonio, y con esto hago referencia a los

autores en los cuales el Museo basa sus exhibiciones:

a) Maria Montessori: disposicion adecuada del ambiente. Espacio y mobiliario debe ser util y
con objetos que correspondan a las necesidades y dimensiones. Se debe buscar dar al nifo
el poder de eleccidn partiendo de su interés natural por conocer.

b) Jean Piaget: toma en cuenta cuatro factores para el aprendizaje; el cognitivo, motriz,
socio-afectivo y lenguaje.

c) Loris Malaguzzi: pedagogia de la escucha, el didlogo y la documentacién. Permite que los
nifios se expresen a través de sus 100 lenguajes; el desarrollo artistico es vital asi como la
colaboracién comunitaria.

d) Howard Garner: todos aprendemos de manera distinta (teoria de las inteligencias

multiples).

No obstante, en la mayoria de las ocasiones esto no se pone en practica al momento de convivir

con los visitantes.

Desde una perspectiva pedagdgica, asistir a un museo interactivo implica generar procesos
cognitivos que tienen un doble sentido: a) el aprendizaje y reafirmacion de un contenido

curricular proveniente de los planes de estudio de la SEP (Secretaria de Educacion Publica); b) la



adquisicion y apropiacidon de nuevos cddigos y simbolos culturales, que le permiten al visitante
adquirir y desarrollar un nuevo lenguaje cultural, que lo pondra en posibilidad de confrontar su
realidad socio histérica con sus propios conocimientos. Lo que se interpreta como un proceso de

significacion y re-significacion de la cultura.

La mayoria de las veces un museo logra dejar una huella que perdurara toda la vida. En el caso de
los museos interactivos, el medio para adquirir el aprendizaje se representa en términos de una
experiencia: el juego. El cual se convierte en una herramienta fundamental para la adquisicion del
conocimiento cultural —que también involucra lo cientifico y lo tecnoldgico-, ya que se considera
gue éste es una via mas eficaz para recibirlo. No obstante, cuando la apuesta por la adquisicidn del
conocimiento en el museo se sostiene sélo de esta activad, se corre el riesgo de que la experiencia

se quede soélo en el nivel del goce, y no en el del aprendizaje.

El trabajo se estructurd en cuatro capitulos. En el primer capitulo haré una aproximacion de lo que
es un museo en términos histéricos, donde se podrd observar que el patrimonio es el objeto
central de este recinto. También se podra observar la evolucidn de los museos, desde los primeros
que se crearon donde lo que se exponia era visto solo por las élites, hasta los museos
contemporaneos donde la interaccién juega un papel importante. Para realizar esta aproximacion
como referentes histéricos también se destacaran a figuras importantes que con el transcurso del

tiempo han ido cambiando el modelo de museo desde que surgio.

También se describird la funcién y misién de un museo pero siempre destacando a este como
institucion social, para llegar a los museos contemporaneos que actualmente rigen en cierta parte
la cultura de la sociedad; con lo que empezaremos a observar la labor pedagdgica que envuelve a
los museos, conocer la rama museistica de esta disciplina y el papel tan importante que juega en

este tipo de instituciones.

Al llegar al segundo capitulo me adentraré en el escenario central de este proyecto, es decir, se
analizard al Museo Papalote y sus antecedentes, observando a este Museo desde el punto de vista
histdrico, social y la evoluciéon que ha tenido a través de los afos, cdmo se ha ido consolidando
como institucién social para ser denominado museo, al igual que se expondra las diferentes
experiencias que este lugar ofrece a sus visitantes, cdmo ve a los participes de esta visita y cudl es
la mision y objetivo central de Papalote. Asi como las diferentes estrategias que ofrece para llegar

a su objetivo principal.



En el tercer capitulo teniendo referencias y mds conocimientos acerca de los museos en general y
en especifico de Papalote, se podrd analizar con mayor precisidon el papel tan importante que
juega el museo en la labor educativa, destacando a la pedagogia museistica, analizando el papel
gue desempena en el museo y como se fue desarrollando a través de la historia, siendo que ahora

es la base central para desarrollar un proyecto educativo en alglin museo.

Considerando que en los museos contemporaneos la interactividad tiene una funcién primordial
en estas instituciones también formard parte de este capitulo analizando el desarrollo que lleva

dentro de los museos, en especial en Papalote.

La didactica es esencial para desempeiiar una labor educativa, sin embargo en esta ocasién me
refiero a la didactica del patrimonio, es decir, como es que los museos deben estar estructurados
en los conocimientos que ofrece para poder cumplir, con la labor u objetivo que se planteen desde
un principio, por lo tanto es de vital importancia incluirla dentro del proyecto para poder detectar
la problematica que llegase a tener el Papalote dentro de su didactica. Por ultimo en este capitulo
se hara referencia al método de aprendizaje museistico donde se analizan los diferentes procesos
cognitivos y socioculturales que involucra la visita a un museo; esto se realizara exponiendo los

principales paradigmas de la educacidn que giran alrededor de este proyecto.

Para concluir en el cuarto capitulo se expondra una experiencia pedagdgica sucedida dentro de
Papalote y a partir de esta se realizard un analisis tomando en cuenta todos los referentes
histdéricos y sociales que se expusieron con anterioridad, para saber si el Papalote cumple con los
referentes mencionados y por lo tanto cdmo es que se considera museo interactivo; también se
analizard si los visitantes escolares que acuden a dicho escenario se llevan consigo algun
aprendizaje que les sea significativo, de no ser asi se detectara el problema que esta causando que
no se cumpla con el objetivo principal de esta institucidon. Encontrada la problematica se disefiara
una estrategia metodoldgica para que el mediador (guia educativo) haga una labor adecuada vy el

proceso ensefianza — aprendizaje no se vea afectado en los visitantes.



Capitulo 1. El museo y su funcidn social

“Los museos de verdad son Los sitios en Los que el tlempo se

”

transforma ew espacio.

orhan Pamule

A comienzos de los afios sesenta la critica mas habitual centré sus ataques contra la
inoperancia del museo y la ausencia de conexiéon con la realidad comunitaria. Basandose
fundamentalmente en la falta de concienciacién, el museo no desempefiaba, evidentemente, el

papel de transformador del hombre-objeto en hombre-sujeto.
Como insistia Varine- Bohan, desde esta premisa:

“el museo es una institucion terriblemente diddctica; retine simplemente
una seleccion de objetos para ensefiar al publico; sin ofrecerle a éste
posibilidad alguna de analizarlos a fondo, de tocarlos, o de valorarlos con
una perspectiva de conjunto. La separacion del objeto de su medio
ambiente natural es una accidn contraria a la animacion cultural,

entendida como concientizacién™

El descubrimiento del patrimonio por parte de la comunidad se ha convertido afortunadamente
en los Ultimos treinta afos en una riqueza generalizada, que no ha hecho distinciones en
cualquiera de los paises que han estimulado esa conciencia de los propios bienes mediante, la
exposicién de unos contenidos familiares o cercanos a los intereses de los vecinos naturales del
entorno fisico y espiritual del museo, en el sentido de poder explicar y reflejar mediante esa

realidad la cultura de sus habitantes.

Se vivido desde esa perspectiva la estimulante leccién, entre otras, de que las exposiciones
itinerantes pensadas y materializadas por los grandes centros urbanos no modificaban la
naturaleza de publico visitante en esta clase de museos. Sélo después de que ese publico visitante
hubiera recibido la revelacion del patrimonio, se produjo de hecho la concienciacidon colectiva

sobre el patrimonio cultural cercano en nucleos urbanos periféricos o en poblaciones alejadas de

* FERNANDEZ, Luis Alonso (2001). Museologia y museografia. Espafia: Ediciones del Serbal, pp. 115



los centros de decision: con la descentralizacion llegé también el rechazo de las habituales ofertas
de exposiciones prefabricadas, prefiriendo creer en si mismos, y se impulsaron los proyectos

nacidos de la iniciativa propia.

El museo —que no todos ni la mayoria de los museos, desafortunadamente— ha ido poco a poco
encontrando el lugar y el entronque con su propio entorno social, y ha comenzado a ser rentable

socioculturalmente para la propia comunidad.

1.1 Antecedentes histdricos de los museos.

La idea de que los museos son unos educadores potenciales ha estado latente desde la
adquisicion de objetos valiosos e interesantes y comenzoé a producirse hace ya muchos afios. Sin
embargo el concepto de museo como tal y como se entiende ahora, es decir, un museo, al servicio
del publico, financiado y administrado por la sociedad, ha tardado cientos de afios en

establecerse. (Pastor, 2011:25)

La institucion museistica, asi como muchas otras organizaciones sociales, culturales y educativas
ha evolucionado de forma radical, como se observa a partir de la segunda mitad del siglo XX.
Efectivamente, el tradicional museo decimondnico, de caracter cerrado vy elitista, no tiene nada
que ver con los museos actuales, cuya aspiracion reside precisamente, en la apertura hacia la
comunidad y la vinculaciéon con la misma en una dinamica interrelacional de dar y recibir,

continuada y enriquecedora. (Pastor, 2011:25)

Los museos son un producto tipico del Renacimiento, de una sociedad jerarquizada y aristocratica
que creia en el arte y la cultura como un privilegio reservado a un circulo cerrado de individuos.
Sus origenes, no obstante, se remontan a la Edad Antigua, tal vez el museo mas famoso haya sido
el museo helenistico de Alejandria (Mouseion). El acceso a las colecciones por parte del publico en
la Grecia Antigua y, posteriormente en Roma, estaba restringido a los templos y lugares publicos.
Las piezas depositadas en los santuarios (Delfos, Olimpia, Efeso, etc.) donde llegaban las ofrendas
de todo el mundo, se custodiaban con una finalidad religiosa, pero también, con la idea de crear

algo semejante a un banco o “tesoro publico”. (Fernandez, 2001: 42, 48,)

Posteriormente, en la Edad Media se percibe a una polarizacion eclesiastica de la actividad

artistica. El templo y los lugares sagrados eran los Unicos espacios para exponer las colecciones.
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Los objetos preciosos que contenian eran fruto de donaciones reales, de donaciones de la nobleza,
de donaciones populares, o bien obtenidos a través de los saqueos y botines de guerra.

(Fernandez, 2001: 51)

Es finalmente, con la aparicidn de las corrientes humanistas del Renacimiento cuando se puede
hablar de un comienzo del coleccionismo, que afiade el valor hedonistico y econédmico de la obra,
un valor formativo y cientifico para el hombre moderno, educando en la contemplacion de la obra
antigua. Algunos de los iniciadores de las grandes colecciones renacentistas permitieron al publico,
como hiciera Agripa en la Antigua Roma, el acceso a sus salas, como es el caso del Papa Sixto IV
que abrié el Museo Capitolino al publico en el afio 1477, y cuyo ejemplo fue seguido por los Uffizzi
de Florencia. Sin embargo, estos ultimos fueron ejemplos aislados, fruto de mentalidades

individuales abiertas en su contexto histérico. (Fernandez, 2011:54)

Pero, indudablemente, es en el siglo XVIII donde se aparecia una revolucion en la trayectoria del

|Il

objeto digno de ser coleccionado. Es durante 1700, el “siglo de las luces”, tomd consistencia la
idea del museo cientifico, sistematico, ordenado y clasificado segun los principios tedricos
establecidos por tratadistas y eruditos como si de una enciclopedia se tratase. Ya no era
exclusivamente la pintura y la escultura el objeto codiciado, sino que, de acuerdo a los nuevos
conocimientos de la época, comenzaron a proliferar las colecciones arqueoldgicas, botdnicas,

geoldgicas, etc. (Fernandez, 2011: 57)

Fue hasta el periodo de reconstruccién que siguid a la Segunda Guerra Mundial que llevé consigo
una serie de cambios que marcaron el final de la concepcion. La educacién se convirtié en motivo
de preocupacion y objeto de estudio por parte de muchos profesionales del museo, asi como de
otros profesionales de instituciones sociales y culturales que, durante la época, evidenciaron un
creciente interés hacia las cuestiones educativas. Comenzaron entonces a aparecer una serie de
trabajos criticos que fijaban su atencidn en los objetivos y finalidades educativas hacia las cuales
habia de encaminarse el museo y en los medios y recursos para conseguirlas. (Fernandez, 1999:

64)

Otra forma de considerar el origen de los museos segln Hugues de Varine-Bhan es desde una

aproximacion etnoldgica y considera tres etapas:

- Etapa preindustrial “..en la que la iniciativa cultural estd difusa en el seno de la

poblacién, donde cada hombre y cada grupo social es creador de cultura.” (Schmilchuk, 1987:33).
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Es decir, que en ese momento la palabra cultura existe pero con otro significado menos relevante

al que en el futuro tendra

- Etapa industrial en la que se atesoran los objetos en los museos, y dura hasta la Segunda

Guerra Mundial.

- Etapa posindustrial durante ésta los poderes politicos, econdmicos y culturales se
centran en las urbes; se da un auge de la tecnologia y todos los problemas que en ese momento se

presentan se solucionan por ese medio.

En el caso de México el surgimientos de los museos data desde la época prehispanica en el siglo
XV con los jardines sefioriales de los tlatoanis Aztecas, en estos jardines se reunid la flora y fauna
americanas para el deleite de las familias importantes, ademas de que sirvieron para el estudio y

aplicacién de la medicina.

Con lo llegada de los espafioles al continente americano y la constituciéon de la nueva Espafia se
inaugura la Academia de San Carlos, el 25 de diciembre de 1783. En esta academia se conservaron
las pinturas de conventos suprimidos, asi como la exhibicion de esculturas griegas y romanas que
fueron traidas como modelos para los estudiantes. En 1790 se crea el Museo de Historia Natural
que poseia caracter publico, donde se expusieron piezas prehispanicas, pero la inauguracién de
este museo viene acompanada de otro hecho trascendente, el descubrimiento de la Piedra del Sol
y la Coatlicue. Durante la guerra de independencia los objetos que se encontraban en el Museo de
Historia Natural, se trasladaron a la Universidad de México para ser protegidos, no obstante nunca

fueron exhibidos.

Al terminar la lucha de independencia con Guadalupe Victoria como presidente se crea en marzo
de 1825 el Museo Nacional cuya finalidad era crear en los ciudadanos un sentimiento nacionalista,
ademas de resguardo y estudio de las piezas que ahi se encontraban. Para 1834, cuando Valentin
Goémez Farias era quien tomaba las decisiones de la nacién indico la formacién del Museo

Mexicano.

La instauracién del Imperio de Maximiliano de Habsburgo trajo consigo la inauguracién del Museo
Pablico de Historia Natural, Arqueologia e Historia; Maximiliano también tuvo gran interés en
restituir a México los testimonios de su historia y por tal motivo asumid la iniciativa de recuperar

los ejemplares prehispanicos que se encontraban en los museos imperiales. Muestra de su
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vocacién por los estudios del pasado, el 12 de julio de 1866 fundé en Mérida el Museo de
Arqueologia y Artes en éste se reunieron toda clase de obras que fabricaban los artesanos
mexicanos que se creian dignas de ocupar un lugar en el museo por su mérito artistico u
originalidad. Los museos que abrieron sus puertas durante el segundo imperio no limitaron sus
acervos a los estudiantes sino que fueron pensados con la intencidén de realizar una doble funcién:
la primera era destinarlos a la enseifanza formal y la segunda al aprendizaje informal, por lo cual

se mantuvieron abiertos a todo el publico.

A la caida del imperio de Maximiliano, con el restablecimiento de la Republica y del gobierno
juarista en 1867, el Museo Publico de Historia Natural, Arqueologia e Historia recobro el nombre
de Museo Nacional, que buscaba demostrar que el pais habia superado la etapa de desorden,
dando a conocer tanto a nacionales como extranjeros, la cultura que se habia formado en el
territorio nacional, y a la par de este hecho, se publica la Ley Orgdnica de Instruccidn Publica, que
tomo para su creacién la filosofia positivista encabezada por Gabino Barreda, que buscaba la
utilizacion de los museos y acervos para que el estudiante, pudiera llevar a cabo los pasos de

razonar, observar y experimentar, necesarios para seguir el método cientifico.

En 1882 durante el Congreso Higiénico Pedagédgico, se plantea el uso de dos propuestas de
ensefianza, por un lado el establecimiento de la asignatura llamada “lecciones de cosas”, donde
por medio de objetos, ilustraciones y excursiones escolares, los nifilos observaran las cosas tal y

como son y por otro la promocidn de colecciones y museos organizados en la propia escuela.

Con la llegada al gobierno de Porfirio Diaz, se le dio gran importancia a la articulacidn de museos
en todo la Republica, en el caso de la Ciudad de México, el Museo Nacional se fue transformando
poco a poco, de un centro de almacenamiento de las piezas del pasado de México, a centro de
ensefianza no escolar de la historia, al mismo tiempo que se consolidaban las propuestas de
ensefianza de la historia patria. Este hecho se da en gran medida por ser considerados los museos
como libros abiertos “... en un pueblo que estudia sus origenes, en que lee el caracter de sus

producciones, que aprende a conocer su suelo en todos sus detalles.”(Rico, 2004:243).

Ademas de que se buscd que el Museo Nacional se convirtiera en una escuela de ensefianza, “...
tanto mas util, cuando que de ella recibird instruccion principalmente la multitud de personas que
no adquiere en la escuela los beneficios de la ensefianza.”(Rico, 2004:244). Y para lograr estos

fines el museo colocé en los objetos expuestos, un membrete o etiqueta explicando en pocas
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palabras y con suma claridad sus aplicaciones, llamando la atencién en general, sobre todo aquello

que pueda ensefiar algo util.

Para 1904 el Museo de Geologia, abre sus puertas siendo éste el primer museo destinado a la
investigacion cientifica y su exhibicion; en 1913 surge en la capital el Museo del Chopo (también
llamado el palacio de cristal) que albergaba la coleccién del Museo de Historia Natural. Con el paso
de los afios poco a poco los museos de nuestro pais se han ido transformando, y de lo que hace
muchos tiempo fue el Museo Nacional se crearon el Museo Nacional de Antropologia (museo
sumamente innovador tanto en su arquitectura como en sus métodos y técnicas educativas), el

Museo Nacional de Historia, el Museo de Nacional del Virreinato y el Museo de las Culturas.

1.2 El patrimonio de los museos: un referente histdrico para la humanidad.

Al hablar de patrimonio, se ven involucrados una serie de bienes que envuelven a una
cultura o una sociedad en especifico, el Diccionario de la Real Academia lo define como: bienes o
hacienda que una persona ha heredado de sus ascendientes. Por lo tanto, estos bienes deben de
ser conservados y valorados por las generaciones presentes y futuras, con la finalidad de conservar
la memoria histdrica y el acervo cultural que proviene de las creaciones humanas. Debido a que el
patrimonio, es considerado de gran valia, ahi convergen valores morales para poder admirar o
despreciar estos bienes y que con esto nazca en nosotros una discriminacion entre lo correcto y lo
errado. Sin embargo, con la educacién patrimonial involucra la subjetividad, que en este caso ird
referida a un proceso complejo de apropiacion del sujeto con su realidad, es decir, cosas que lo

rodean y éstas modifican su forma de hacer, pensar y sentir.

De ahi la importancia de educar para la salvaguarda de la herencia cultural, dado que de nuestro
patrimonio, es posible obtener recursos morales, intelectuales o espirituales que permiten
visualizar nuestro pasado para comprender el presente, y de esta manera poder proyectar nuestro
futuro como humanidad. Silogramos educar en y para la memoria patrimonial se puede alcanzar
la sensibilidad necesaria para identificar lo altamente valioso, con esto me refiero, al patrimonio

cultural.

Por otro lado, cabe destacar que entre la cuestion patrimonial y la educacidn existe un estrecho

vinculo que se asocia, por un lado, con la transmisidon de la cultura de una generacién a otra.
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Proceso por el cual, los sujetos se constituyen como tales, a través del reconocimiento de los
referentes altamente valorados por su cultura, mismos que se convierten en guias de valor tanto
para la persona, como para el grupo social en el que se desarrolla. Y por el otro, con la posibilidad
de que el sujeto se convierta en guardia y custodio de lo que le es propio, hecho que lo coloca en

una posicion activa frente a la salvaguarda de su patrimonio.

El terreno de la educacién, abre un abanico de posibilidades al pensarla como un proceso que
favorece el perfeccionamiento de la persona y de las sociedades, entendido como la busqueda del
bienestar, equilibrio -mental y fisico-, asi como de paz interior; todo ello asido al ejercicio de la
libertad y la razén, como Unicos medios para la realizacién de la persona. Por tal motivo, considero
gue la educacién seria la ruta que permitiria llevar a los pueblos, a la valoracién de la memoria
histérica, que a su vez es patrimonial porque representa una herencia cultural, como un

mecanismo para dar certeza a nuestra existencia como humanidad.

Para la significacion del valor del patrimonio en la educacidn, es necesario comprender qué es, y
como se vincula con la memoria histérica, tanto del sujeto como de los colectivos. Conocer el
origen del término, que permita reconocer cuestiones asociadas al deber moral de conservarlo,

para transmitirlo a las nuevas generaciones.

Retomando a Zermefo Gabriela considero que el patrimonio debe ser considerado como el
cumulo y propiedad de cosas, objetos o bienes -materiales, inmateriales, espirituales o terrenales-
provenientes de los ancestros, constituidos en un tiempo y espacio determinados, que son
susceptibles de ser transmitidos o heredados de una generacién a otra, y que representan
historias de vida, formas de entender el mundo, asi como la cultura vivida y reconocida por un

grupo humano. >

Partiendo del hecho de que la creacidon, como una forma de manifestacién de la creatividad
humana, es el fundamento del patrimonio, creo que éste tiende a consolidarse como tal a través
del valor simbdlico que los seres humanos le asignamos, por el hecho de provenir del pasado. Ya
que a través de él es posible realizar una lectura acerca de la evolucién social, moral, material,
espiritual e intelectual de las diversas civilizaciones. Aunque hoy en dia, todo lo que los seres

humanos vamos construyendo y reconstruyendo en la cultura, también se convierte en un

® Zermefio Gabriela. Revista digital de Gestion Cultural. Afio 1, nimero 3, Marzo de 2011.
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patrimonio por el hecho de fungir como un marco orientador, cuando reconocemos en él su valor

simbdlico. Valor que contribuye al progreso social de un colectivo.

Es decir, el patrimonio dice <<algo>> de una sociedad, familia o persona, porque representa la

memoria asimilada y valorizada por aquellos sujetos que forman parte del grupo social.

El patrimonio como una representacion de un hecho histérico o social, no puede hablar por si
mismo, hay que aprender a escucharlo, a descifrar los mensajes contenidos en él a través de una
interpretacion y lectura de la historia de las cosas; del analisis del contenido donde éste surgio, asi
como de las circunstancias en que se materializd. De tal modo que, este hecho inédito de
expresioén cultural, puede convertir en el marco referencial de los colectivos, cuando al significarlo

se le otorga la funcidn de guiar o normar las formas de vida de las nuevas generaciones.

Por consiguiente, creo que el patrimonio no es una nocién que permanezca estatica en el tiempo,
su constitucién e interpretacion se ve enriquecido a través de la expresidn y manifestacion de las
nuevas creaciones -lo que puede considerarse como nuevas significaciones- que los sujetos le van
asignando con el paso del tiempo. Este proceso es entendido como una recreacion (Ballart,
1997:29-60) que va contribuyendo a la constitucidon de acumulados materiales e inmateriales, que
posibilitan el arraigo de los sujetos a sus grupos de pertenencia, generando en ellos la sensacién

de sentirse <<parte del grupo>>, por ser reconocidos por los otros miembros a través de sus obras.

Tales creaciones, pueden ir desde lo mas simple y natural como es criar a una familia, hasta la
realizacion de cantos, poesias, majestuosas obras de arte dificiles de igualar, ritos espirituales, por

mencionar solo algunas manifestaciones del universo cultural.

De ahi que, es posible relacionar el reconocimiento, valoracién e interpretacion del patrimonio
con la educacidn para la sensibilidad de la memoria histdrica y patrimonial, ya que ésta representa
un reto para toda la sociedad porque implica comprender y admirar la belleza de las creaciones
humanas. Situacion que involucra mirarnos a nosotros mismos —como género humano- con ojos
de asombro, por todo aquello que somos capaces de imaginar, pensar, y hacer con nuestro cuerpo

y mente.

Por tal motivo, es preciso reconocer al ser humano como una especie Unica, y al mismo tiempo

vulnerable, porque depende en gran medida de registros sensoriales y memoriales para
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recapitular cudles han sido nuestras obras en el transcurso del tiempo, para admirarlas vy

conservarlas.

Es lo que Ballart llamaria: <<capacidad de asombro frente al mundo, la posibilidad de sentir la

belleza y darle cuerpo a la expresion creativa>>. (Ballart, 1997)

Al respecto, y para vincular la memoria con el hecho patrimonial, hago referencia a la categoria de
memoria patrimonial. Dicha categoria se construye y concibe como aquella reconstruccion mental
de hechos histéricos y/o biograficos que tanto los sujetos como los grupos sociales hacen vivencias
en la sociedad o en los grupos de pertenencia, como pueden ser la familia, la escuela, el trabajo,
las ansiedades, etc. Este tipo de memoria, resulta ser emotiva y significativa para cada persona,
porque permite reconocer importantes referentes morales, espirituales o politicos que impactaron
de manera definitiva en el sentido de vida de cada uno, o en la forma en cémo se percibe al

mundo, en un tiempo y espacio determinados. (Zermefio, 2011)

La memoria patrimonial es social, subjetiva y simbdlica porque se representa a través de la
narrativa biografica que cada sujeto o sociedad hace de si mismo, identificando en ella el valor de

los referentes culturales que los determinan como miembros de un colectivo.

Este tipo de memoria es colectiva y patrimonial, porque conforme transcurre el tiempo, su valor,
en términos de significado, aumenta cuando se arraiga en la mente de los sujetos,
transportandose a sus origenes culturales. Situacién de gran valia para el reforzamiento de su

identidad cultural-individual y colectiva-, asi como para su sentido de pertenencia al grupo social.

Educar para la memoria patrimonial significa educar para la sensibilidad, identificacion,
reconocimiento y recuerdo de aquello que es valioso, lo que considero de gran valia es fuente de
moralidad, porque puede despertarnos actitudes de admiracidn, o desprecio; ademas de que nos

permite realizar discriminaciones entre lo correcto o lo errado, lo mejor o lo peor, lo alto o lo bajo.

Asi, el valor que se asigna a las cosas, bienes o acciones, proviene de la sensacién de bienestar que
éstas nos brindan, ya que subjetivamente se piensa que el bienestar, en términos de satisfaccién y

realizacion personal, conllevaria la realizacidn de la dignidad del individuo.

La subjetividad puedo comprenderla como un proceso complejo de apropiacidn que el sujeto hace
de su realidad, entendida ésta ultima como todos aquellos hechos que acontecen en la vida

cotidiana de las personas, y que ademas impactan en su forma de ser, sentir o pensar. La vida
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cotidiana es un mundo que se origina en los pensamientos y acciones que los sujetos realizamos, y
gue ademas estan sustentados por éstos como hechos reales (Berger y Luckmann, 2006:34-43). De
acuerdo con este planteamiento, la realidad de la vida cotidiana estaria organizada en torno al
<<aqui>> y <<ahora>>, situacidon planteada como una organizacidén fisica -del cuerpo-, espacial y
temporal, determinada por el presente de los sujetos. Es decir, por el contacto e interacciéon que

las personas llevamos a cabo en un momento y espacio determinados.

En este sentido, las significaciones de valor o fuertes valoraciones (Taylor, 2006:49-86) se
convierten en una guia que traza rutas emocionales y/o espirituales, a través de las cuales se

puede transitar y sobrellevar la vida publica, y equilibrar la privada.

Las fuertes valoraciones se refieren a aquellas significaciones que incorporan importantes
valoraciones cualitativas, ademas de que involucran acciones como el pensar, sentir y juzgar,
promueven la sensacion de que existen bienes valiosos y deseables, no mesurables con respecto a

los mismos parametros o escalas con lo que medimos todo lo demas.

Educar en y para la memoria patrimonial, constituye un mecanismo por el cual es posible
renombrar el pasado vy significar el presente, revalorando los legados para cimentar el futuro,

situacién que sélo puede lograrse a través de la formacién de los sujetos.

En este sentido, las significaciones de valor, interpretadas como bienes fuertemente valorados, las
concibo como todas aquellas creaciones materiales o inmateriales que jerdrquicamente
representan ejemplos de vida, fortaleza, espiritualidad, belleza, armonia, cientificidad, paz,
grandeza y majestuosidad, belleza natural, ademas de que son gratas a los sentidos, o aportan

orden y paz social.

En esta misma ruta, y como resultado de una profunda reflexién, se ha visualizado que la nocidn
de patrimonio permite representar todos aquellos bienes, objetos o cosas -tangibles o intangibles-
de gran valor, que en el recuerdo o en el presente cobran especial sentido, sobre todo cuando se
relacionan con sentimientos de identificacion o de pertenencia a lugares, situaciones, ideas, o

valores, por mencionar sélo algunos aspectos.

El patrimonio como categoria conceptual, social y cultural, contribuye a la constitucion de esas

relaciones de este sentido entre pasado, presente y futuro, fungiendo como un puente entre
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espacios y tiempos, escenarios y objetos, que en distintos momentos, formaron parte de nuestra

existencia como humanidad, y al mismo tiempo como seres individuales.

Asi pues, pienso que el patrimonio es un discurso materializado que evoca historias y biografias;
representa una cultura compartida; subjetividades y creaciones -naturales o hechos por el
hombre-; e inclusive, hasta la visién que un pueblo o individuos particulares tienen sobre el

mundo en el que viven.

Por tal motivo, y para su comprensidn, es posible disociar el patrimonio de tres premisas que

constituyen su esencia: la identidad, el sentido de pertenencia y la memoria.

El patrimonio tiene que ver con la cultura vivida, reconocida y valorada por un colectivo, aunque
también constituye la perspectiva biografica y cultural de las personas en el terreno de lo
individual. En este sentido, funge como un espejo que permite el reconocimiento de los rasgos
afines entre culturales, y por supuesto de aquellos que los diferencian unas de otras. Por eso, la

cuestidn patrimonial es siempre una cuestién de identidad y pertinencia -individual y colectiva-.

En el patrimonio se da la rememoracion de la historia como hechos, reconociendo las obras o
creaciones de los ancestros y de los vivos. Situacién que coloca frente a un sentimiento
reconfortante, que se relaciona con sentirse parte de un grupo, cuando se reconocen como

propias dichas creaciones.

Cuando atravesados por la palabra podemos reconocer que algo o alguien forman parte de
nuestra cultura, y nuestro mundo, se esta reconociendo que sus obras representan una pequeia o
gran parte de nuestro propio ser. Por lo tanto, el patrimonio es un <<texto, un discurso sobre

nosotros mismos y sobre el grupo>> (Bengoa, 2008: 88-95).

1.3 Definicion de museo del consejo internacional de museos (ICOM)

A través de los afios han surgido diversas definiciones. Desde concepciones tan simples
como: “un grupo de objetos organizados de forma tal que puedan optimizar el proceso de
transmisién de un mensaje” (Cialdea, 1990). Los museos son lugares donde se vive la historia y la
cultura a través de sus objetos y edificaciones, en ellos podemos ser parte del pasado de nuestra

comunidad, pais y del planeta, tenemos la oportunidad de aprender de diversas maneras, conocer
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las distintas formas de vida, y los fendmenos tanto fisicos, quimicos, geograficos y sociales que

rodean nuestro ambiente, en pocas palabras, comprender el mundo.

Pero como la historia del museo antes descrita, demuestra que estos han sido objeto de
numerosos y exhaustivos estudios y teorizaciones para comprender a profundidad su funcién en
nuestras estructuras y organizaciones socioculturales, ello ha puesto a nuestra disposicién, una
cantidad de conceptos, visiones, modelos de andlisis y tareas, que han ayudado a conocerlos
mejor, a reconocer sus muchas cualidades, potencialidades y a identificar sus carencias o campos

de crecimiento y de innovacion.

Existen en el mundo, diversos autores e instituciones que se han dado a la tarea de dar un
concepto y definiciéon al museo. A mediados del siglo pasado, se crea el Comité Internacional de
Museos (ICOM), asociacion internacional que apoya a los museos, con en el sentido de preservar
el patrimonio cultural de un determinado pais y que con su fundacidn han dado cuenta de la
importancia, que estas instituciones han adquirido y tienen en el mundo contemporaneo, tanto en
la labor educativa como en la formacion de las sociedades y las personas. La ultima propuesta de

esta asociacién define al museo como:

“..una institucion sin fines de lucro, un mecanismo cultural
dindmico, evolutivo y permanentemente al servicio de la sociedad urbana
y a su desarrollo, abierto al publico en forma permanente que coordina,
adquiere, conserva, comunica e investiga, da a conocer y presenta con
fines de estudio, educacion, reconciliacion de las comunidades y
esparcimiento del patrimonio material e inmaterial, mueble e inmueble

de diversos grupos (hombre) y su entorno” ®

Por otro lado la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), la cual es una organizacion que busca contribuir al mantenimiento de la paz y la
seguridad en el mundo, promoviendo a través de la educacion, la ciencia, la cultura y la

comunicacion, la colaboracidn entre las naciones, a fin de garantizar el respeto universal de la

6 ICOM. Definicién de museo. http://icom.museum/la-vision/definicion-del-museo/L/1/ (15 de noviembre de 2012)
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justicia, el imperio de la ley, los derechos humanos vy las libertades fundamentales, ha definido al

museo comao:

"una institucion permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico y que realiza
investigaciones sobre los testimonios materiales del hombre y de su
entorno, los adquiere, los conserva, los comunica y, en particular, los

expone con fines de estudio, educacion y recreo””’

Los museos mexicanos® en su pagina de internet se definen como:

“Una institucion con instalaciones permanentes con o sin fines
lucrativos, que pone al servicio d la sociedad y de su desarrollo, los
resultados de sus investigaciones sobre testimonios materiales del
hombre y de su medio ambiente adquiridos, conservados, comunicados y

sobre todo, expuestos para fines de estudio, educacion y recreativo. ”°

A su vez el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) brinda la siguiente descripcion

de los museos mexicanos:

“Institucion con instalaciones permanentes abierto al publico, cuya
finalidad consiste en la adquisicion, conservacion, estudio y exposicion de
los objetos que ilustran las actividades del género humano que son

culturalmente importantes para el desarrollo del conocimiento.” *°

7UNESCO. Patrimonio mueble y museos. http://portal.unesco.org/culture/es/ev.php-

URL ID=34324&URL DO=DO TOPIC&URL SECTION=201.html (22 de noviembre de 2012)

8 Es una publicacién cultural adscrita al ICOM a la cual se integran e incorporan de manera voluntaria diversos museos como son:
UNIVERSUM, Museo Dolores Olmedo, Museo Interactivo de Economia, Museo Franz Mayer, Museo del Caracol, Museo Carrillo Gil,
Museo Mural Diego Rivera, Museo Nacional de Arte, Museo Nacional de San Carolos, Museo Nacional de Historia, Museo Tecnoldgico
Comisién Federal de Electricidad, Museo Universitario de Ciencias y Arte, Palacio Nacional, Papalote Museo del Nifio. Mediante esta
publicacién electrénica los museo dan a conocer sus eventos, novedades y noticias

9 MUSEOS DE MEXICO. ¢Qué es un museo? http://www.museosdemexico.org/ (27 de noviembre de 2012)

10 INEGI. Estadisticas de cultura. INEGI. 2010, pag. 25.
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A partir de estas definiciones han surgido autores, que la han tomado como referencia para
crear y dar muestra de sus propios conceptos. Miguel A. Madrid, en su Glosario de Términos

Museolégico describe el museo como:

“Organizaciones de cardcter permanente y no lucrativa con
propdsitos esencialmente educativos y estéticos, con un equipo
profesional utilizando toda clase de objetos, cuiddndolos y exponiéndolos
al publico por medio de cédulas. Una institucion al servicio de la sociedad
adquiere, comunica y principalmente expone con fines de estudio, de

conservacion, de educacion y cultura...”

Otro autor que proporciona su propio concepto de museo pero en un plano

menos institucional es, Silvia Alderoqui quien lo define como:

“...el producto de la recoleccion de objetos significativos. Expone
colecciones de objetos que responde a una categorizacion que se
completa, por lo general con un vasto conjunto de subcategorias. Asi
pues, en tanto conceptualiza y muestra, el museo es, también una
leccion.

Recoleccion, coleccion y leccion de la cosa. Como lo querian los
pedagogos renovadores del siglo XIX. Pero con la profundidad
interpretativa de la inteleccion y la afectividad abiertas del sujeto, que se
expone a las cosas asi como ellas se exponen y dialogan con el visitante,
que construye su propio discurso en la hondura de sus lecciones, frente a
la riza presencia de la realidad de lo concreto y de los significados
aludidos por las cosas.

Los objetos convocantes se muestran; se ensefian a si mismos
como signos y, por ello, ensefian su significado. Son representaciones de
un universo que solo puede ser parcialmente representado por objetos, el
universo de la cultura. La leccion de cosas se edifica sobre el recorrido por

11
el museo.”

1
Alderoqui Silvia. Museos y escuela: socios para educar. 1996, pag 18-19.
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Un autor mds que expone su vision de lo que es un museo es, Barry Lordy Gail quien

en su libro manual de gestion de museos los define como:

“institucion permanente, abierta al publico, sin dnimo de lucro y
administrada en interés de la sociedad, cuyo propdsito es la reunion de
una o varias colecciones de objetos artisticos, cientificos, histdricos o
tecnoldgicos o de especimenes, con valor cultural y educativo, y su
conservacion, estudio, exhibicion e interpretacion, para el

enriquecimiento educativo y el goce de la gente.” **

Desde mi perspectiva se puede concluir, que los museos son instituciones u organizaciones que
tienen la caracteristica de ser permanentes, sirven a la sociedad, buscan difundir la cultura y estan
enfocados a la conservacidn, investigacion, recreacién y principalmente, buscan la comunicacién

de saberes y que sus visitantes aprendan de los objetos expuestos.

1.4 Funcion y vision contemporanea del museo como institucion social

El museo ha sufrido una innumerable cantidad de transformaciones y esto es sin duda
efecto de la metamorfosis y cambios constantes a los que éste es sometido, por tal razén los
museos han tenido que cubrir y cumplir, diferentes necesidades, expectativas, gustos, disciplinas,
etc. Al ser los museos blancos de cambios constantes, han tenido que unir en su seno lo
heterogéneo y lo homogéneo es decir, los museos se han visto obligados a diversificarse, en
cuanto a sus contenidos, pero también a mantener su funcidn como museo y las caracteristicas

generales que esto implica.

Los museos, cualquiera que sea su tipologia o enfoque, sélo pueden justificarse social y
culturalmente en funcidn de su destinatario: el publico; o por decirlo con la nueva museologia, es
la comunidad la que marca y consagra la razén de ser de estas instituciones, como instrumento de
desarrollo cultural, social y econémico a su servicio. En la actualidad, a los museos se les exige que
su atencién y dedicacion sea dirigida, no a un publico indeterminado, ni a unos visitantes

andnimos, sino a una cercana y concreta comunidad, a un grupo social indeterminado.

12
LORD, Barry. Manual de gestion de museos. Ariel. Barcelona, 2005, Pag. 246.
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A medida que el museo ha sido capaz de asumir conscientemente esta tarea, el publico ha
terminado por adquirir un protagonista innegable, y demostrar su entusiasmo por las instituciones
museistica. Gracias a la dinamizacién cultural y a su concienciacién, en los ultimos afios ha pasado
de ser espectador pasivo, a convertirse en un actor relevante, con independencia de los serios
problemas, que se plantean tanto a nivel de relacién con el objeto (percepcién-exposicion-
comprensidon-animacion), como en el plano de una estructura adecuada y vélida para todo tipo de

visitantes.

La atencién y educacién del publico en el museo es una labor clave, que exige en un
planteamiento diario y hasta una invencidon y redefinicion de la calidad de sus servicios,
acrecentada esta necesidad por el protagonismo, que ha adquirido el visitante y su entusiasmo
creciente por el consumo que le ofrecen estas instituciones culturales. Hasta el punto de que este
es un dato paradigmatico de nuestros dias, un fendmeno socioldgico que ha modificado
profundamente tanto los hdbitos del publico, como las actitudes y actuaciones de los propios
museos. Es casi ya un axioma el que hoy en dia los museos no son visitados; son invadidos

(Fernandez, 2002: 126)

Como fendmeno sobresaliente ha sido estudiado por los nuevos musedlogos (con la colaboracion
de socidlogos, pedagogos, comunicadores, etc.). El cambio sustancial producido en la actitud del
publico respecto de su atraccidn, participacién y entusiasmo en el museo, ha tenido un desarrollo
paralelo y légico a la renovacion museoldgica y los diferentes cambios sociolégicos y tecnolégicos
acaecidos en los ultimos afios, especialmente bajo la influencia de las corrientes de la nueva

museologia.

Sea como sea, lo cierto es que el museo —el tradicional renovado, el nuevo museo o el que pueda
emerger de una redefinicion de sus roles— debe siempre ejercer su mision pedagdgica cultural y
patrimonial, teniendo en cuenta fundamentalmente dos grupos o tipologias de publico, que acude
a sus servicios: el espectador (visitante pasivo) y el publico actor (visitante activo), pero también
un tercero, el del publico no visitante del museo. El cambio sustancial de su actitud respecto de la
participacién en el museo ha tenido un desarrollo paralelo a la renovacion museoldgica y los

diferentes cambios socioldgicos, tecnoldgicos y contra culturales acaecidos en los ultimos afios.

Cualquiera que sea la tendencia o el enfoque, o todo ello en conjunto, es lo que ha propiciado,

finalmente, el establecimiento de una serie de condiciones para la efectividad de la funcidn
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pedagdgica en el museo —que arrancé del coloquio celebrado en 1968 en Leningrado y Moscu®,
cuyo desarrollo ha seguido creciendo con nuevas perspectivas hasta nuestros dias—, sintetizada

en estos tres puntos:

1) Respeto absoluto a los modos y formas culturales de cualquier comunidad.
2) Sensibilizacion previa del publico a quien va dirigida la experiencia en el museo
3) Posibilitar que sea el publico (mas que los técnicos y especialistas) quien decida la forma

en la que el museo ha de hacer acto de presencia en la comunidad.

El descubrimiento y beneficio sociocultural del patrimonio —no sélo material, sino también
inmaterial, natural vy cultural, como se ha mencionado en sintonia con la nueva museologia—,
encuentra sin embargo en la expresion y connotaciones de la cultura material de los objetos su

mas reconocido y universal predicamento.
Como escribe Susan M. Pearce:

“..en afos recientes, después de algunas décadas en la
melancolia, la interpretacion de la cultura material ha llegado a ser una
mayor preocupacion académica. Una razon para esto es el hecho de que
las colecciones del museo representan la cultura material del pasado
almacenada, en tanto que las exposiciones del museo son el principal
medio a través del cual el pasado es presentado publicamente; los
museos se mueven firmemente en el frente de la imagen del pasado, y
sus tangibles recuerdos, y corresponden cada vez mds a un resultado
politico en el sentido mds amplio. Una segunda razdn es el estilo del
pensamiento muy de la postguerra que muestra interés en la idea de los
conceptos universalmente aplicables en direcciones en las que la mds
reciente generacion de estudiantes no lo ha hecho, y tiende a ver los
objetos, con lenguaje, como el principal medio a través del cual son

expresadas y validadas las relaciones humanas”.

B Coloquio celebrado en Leginardo y Moscu, 1968.
" Fernandez, Luis Alonso (2001). Museologia y museografia. Espafia: Ediciones del Serbal, pp. 126
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Susan M. Pearce viene a ratificar asi algunos aspectos que es necesario e imprescindible reconocer
en esta labor. Y es que, partiendo de la cultura material de los objetos, el binomio publico-museo
encuentra su sentido en la exposicién y difusion, como medio de comunicacién y didlogo,
mediante técnicas de estudio del publico, e incluso concibiendo el museo como centro de
investigacion del publico. Este, el publico, es reitero, la comunidad concreta quien justifica y
sanciona tanto la realidad como el funcionamiento y la rentabilidad sociocultural y hasta

patrimonial del museo. (Fernandez, 2002: 130)

Todo ello estd estrechamente vinculado y de ello depende en gran medida la operatividad social
del museo, que a su vez estd conformada y configurada, por el uso social que de él se hace,
marcado a su vez por dos concepciones diferentes: una, la que basa el uso en la expresién o marca
de identidad; la otra que lo concibe como actividad simbélica. Ambas se fundamentan en las

relaciones existentes entre museos y comunidades.

El museo; no h<y que olvidar, es victima cautiva entre otras cosas de la crisis de pensamiento
actual, que invade tantas areas del mundo de la cultura. Entre otras, de la falsa oposicidn
propuesta y alimentada por algunos sectores de nuestra sociedad —politicos, principalmente—
entre ciencias y letras, entre disciplinas prdcticas y tedricas, junto a una actitud casi endémica de
falta de cultivo del sentido critico en nuestros ciudadanos (en los que estan en periodo de

formacidn, sobre todo).

Ello —insisto— obliga a denunciar publicamente esta carencia y el exceso de imagenes que
sustituyen en gran parte del hombre de hoy, al discurso reflexivo y racional sobre los valores
permanentes y el acceso a los auténticamente nuevos y positivos de nuestro tiempo. Entre ellos,
los del patrimonio histdrico artistico y la operatividad sociocultural de los museos, para lo que se
hace esencial y necesario ese espiritu critico en conexidon directa con la evolucion real del

pensamiento.

Los museos no son sélo lugares donde se guarda el patrimonio de la humanidad, sino sitios que
buscan de una forma integral dar a conocer al mundo, su historia y cultura con todas sus aristas,
con el fin de hacer de ellos mejores individuos y sujetos de una sociedad que ayuden a mejorarla

con conocimiento de su contexto.
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Una vez que me he adentrado en la historia de los museos, y de cdmo es que estas instituciones
tienen una importante funcién social, daré paso al recinto que formdé nuestro caso de estudio,
conociendo al Museo Interactivo A.C., mejor conocido como Papalote Museo del Nifio, en él se
realicé mi servicio social, y es de ahi donde pude rescatar grandes problematicas que enmarco
dentro de éste trabajo escrito, siempre destacando el trabajo pedagdgico que se realizd dentro de
este Museo, llevando a cabo la practica de los conocimientos adquiridos a largo de la carrera de

pedagogia.
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Capitulo 2: El Museo Interactivo A.C. “El Papalote”.

“EL objetivo principal de la educacidn es crear personns capaces oe
hacer cosns nuevas, Y no simplemente repetir Lo que otras
oeneraclones hicteron”

Jean Plaget

En el presente capitulo abordaré uno de los ejes centrales del andlisis de este trabajo, me
abocaré al Museo Interactivo A.C. Papalote Museo del Nifio. Para poder realizar un andlisis acerca
de esta institucion, es necesario saber un poco mas acerca de su historia y cdmo es que ha ido
evolucionando, no solo en su infraestructura sino en las teorias que sustentan los contenidos de
este Museo, ya que con base en ellas se puede hacer un analisis pedagégico del tema, que se

marco al principio de este trabajo.

De la misma manera, es importante conocer acerca de los guias educativos, llamados “cuates”,
quienes son una pieza fundamental para el funcionamiento del museo. Dentro de este apartado
me dedicaré a indagar mds acerca de los guias educativos iniciando con el origen de la palabra
cuate” y hacer notar que las personas que sirven de guia educativo deben de cumplir con cierto
perfil para ingresar a dicha institucion, ya que el trabajo que se realiza dentro de ella conlleva

ciertas habilidades y aptitudes para poder alcanzar el objetivo primordial del Museo.

Desde su creacién en 1993 hasta la actualidad, Papalote se ha distinguido por ser un museo donde
podemos jugar, pero a la par podemos aprender, todo esto rigiéndose bajo el lema “toco, juego y
aprendo”, pues en esta institucion se tiene la conviccidn sobre el uso de los sentidos ayudados del
juego para poder lograr un aprendizaje significativo; y no estandarizar a Papalote, como un parque

de diversiones, sino como lo que es un museo pero ante todo un museo interactivo.
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2.1 Antecedentes histéricos del museo el papalote.

El Museo Interactivo A.C. “PAPALOTE”, abrid sus puertas, en 1993, como el primer museo
para nifios en México, gracias a la iniciativa de la Sra. Cecilia Occelli, quien convocd a un grupo de
jévenes empresarios, como la licenciada Marinela Servitje, que deseaban regalarles un espacio de

descubrimiento, aprendizaje y diversion.

Para ello se formdé una Asociacion Civil sin fines de lucro, regida por un Patronato compuesto por
connotadas personalidades del sector privado nacional, quienes realizaron una importante
campania financiera para conseguir los recursos necesarios para este proyecto. Por otro lado,
también cuenta con la participacidon de un pequefio equipo multidisciplinario que trabajo con

mucho entusiasmo para hacer realidad este suefio.

La creacidon de Papalote fue en cierta forma, una respuesta a la tendencia mundial en el campo de
los museos infantiles, surgida en la década de 1970, que proponia la creacidon de espacios
dindmicos e interactivos para los nifios, que albergaran exhibiciones capaces de despertar su
interés y curiosidad natural por experimentar e imaginar y aprender utilizando el juego como

herramienta.

El 5 de noviembre de 1993 se inauguré en la Ciudad de México, Papalote Museo del Nifo,
sumandose al movimiento de los museos interactivos conocidos como de cuarta generacion. La
funcién corresponde al mundo de la educacidn no formal, que es una opcion valida de

aprendizaje, cuya eficacia es reconocida ampliamente.”

Desde que Papalote abrid sus puertas, se ha distinguido por ser un Museo incluyente, que da
cabida a nifios de todas las condiciones sociales y de todas las zonas geograficas de nuestro pais.
Por ello, desde 1993, el Programa de Patrocinio Escolar ha beneficiado a mas de un millén de
nifios de escuelas publicas, de zonas urbano marginadas del Distrito Federal. En este programa

participan empresas comprometidas con la educacién de la nifiez.

Por otra parte, en las culturas prehispanicas la mariposa (papalot! en nahuatl) era una de las

imagenes mas frecuentemente asociadas con la belleza, literalmente tomada como una "flor

15 L, - )
Creacién de Papalote Museo del Nifio, en: https://papalote.org.mx/20-anios-papalote
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voladora”, una flor en movimiento. En un tenor similar, para el hombre mesoamericano la flor era

una alegoria de la verdad, la vida y las artes al igual que de su inevitable transitoriedad y fragilidad.

Aunado a lo anterior, la imagen del Museo estad formada de una mariposa (flores voladoras), para
hacer énfasis en el perpetuo cambio de las artes, de la belleza, de la vida. Es asi que la imagen se

puede interpretar como la belleza de este mundo en permanente cambio.

Debido a que el museo es de indole interactivo, cuenta con salas donde se proyectan
documentales, en algunos casos dichos documentales son relacionados con exhibiciones del

museo, con el fin de reforzar el conocimiento adquirido dentro del museo. Dichas salas son:

e Mega pantalla: inaugurada desde 1993, se han proyectado diversos documentales
relacionados en su mayoria con la naturaleza y el cuidado de ella, ha sido
nombrada la mas grande de América Latina y desde su creacion ha proyectado
mas de 60 cintas. (Papalote Museo del Nifio, 2008)

e Domo digital Banamex: Fue inaugurado en febrero de 2004 como parte de la
renovacion de Papalote, desde entonces se han proyectado varios contenidos de
caracter cientifico, relacionados con el universo. Consta de una superficie de 23
metros de didmetro, por lo que es uno de los mas grandes del mundo. La imagen
gue se proyecta se crea gracias a un avanzado sistema de proyeccién integrado
por computadora maestra y nueve proyectores digitales. (Papalote Museo del

Nifio, 2008)

Al dia de hoy, a casi 20 afios de inaugurado y después de haber recibido a mds de 16 millones de
visitantes, Papalote, estd al dia y a la vanguardia, formando ambientes seguros, accesibles y
divertidos que promueven y estimulan el desarrollo integral, usando el juego y la interaccién como
principal herramienta, para fomentar la reflexién y la imaginacion. El Museo contempla conceptos
del conocimiento humano organizados en cinco temas, Comunico, Soy, Pertenezco, Expreso,
Comprendo, asi como exposiciones temporales. Al igual que el Museo, cada una de las zonas tiene
un mensaje en especifico, lo cual permite una capacitacion mas especializada en cada una de ellas.

. .z . . . . rre 1
A continuacién mencionamos dichos objetivos especificos'®:

16 . .z . s ., . .
La informacién que se muestra a continuacion, y en general de este capitulo, en su mayoria se obtuvo de entrevistas con
capacitadores, quienes llevan varios afios dentro de la institucion y conocen un poco mas a fondo la historia del Museo.
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e Soy: Soy una persona con capacidades, facultades y potencialidades. Soy un ser
con una dimensidn fisica, psicoldgica, espiritual y social. Soy parte de la naturaleza.
Puedo conocerme a mi mismo y puedo convivir con los demas para ser mejor
persona.

e Comunico: Soy un contador de historias y puedo usar diferentes medios para
comunicarme con las demds personas.

e Pertenezco: Existen muchos mundos a los que pertenezco y con los que convivo,
como los planetas de nuestra galaxia y los de la Tierra, como el animal y vegetal.
Estos mundos han estado antes que yo y continuaran después de mi.

e Expreso: Yo puedo expresarme a través de los cien lenguajes del arte. A través de
él, conozco y experimento nuevas y diversas formas de transmitir mis
sentimientos.

e Comprendo: La ciencia estd en todo lo que me rodea. Porque comprendo puedo
saber cdmo funciona la naturaleza y puedo construir toda la clase de objetos que

hacen que mi vida sea mejor."’

En Papalote se cree, que el fin que persigue la educacion es desarrollar sujetos integrales, esto es
con un balance adecuado entre los aspectos intelectuales, afectivos y sociales, asi como formar
individuos capaces de resolver problemas de manera creativa. Papalote estd lleno de ricas
experiencias que estimulan la inteligencia, la imaginacion y las habilidades de los nifios y sus

familias. En el museo cada actividad o experiencia se conoce como exhibicion.

Ademas, incluye areas especialmente dedicadas a los mas chiquitos (0 a 5 afios). Los sentidos son
las herramientas principales para el aprendizaje de un niflo pequefio, es muy importante

estimularlos y permitirle que explore, descubra y experimente el mundo que le rodea.

7 Zonas del Museo, en: https://papalote.org.mx/zonas-del-museo
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2.2 La funcion social del Museo el Papalote.

a) Mision
La misién de los museos de ciencia en México es “Favorecer la cultura cientifica y
tecnolégica de la poblacidn, estimulando intereses y la comprension del publico a través de
exhibiciones, exposiciones y actividades interactivas”. Por eso cada museo de ciencia tiene que ser

muy atractivo y estimulante, ya que su labor como divulgador del conocimiento es muy

importante para la sociedad

Actualmente la misién de Papalote es: Ofrecer a los nifios y a las familias ambientes de convivencia
y comunicacién de la Ciencia, la Tecnologia y el Arte, para contribuir a su crecimiento y desarrollo
Intelectual, Emocional e Interpersonal, empleando el juego como principal herramienta para la

experimentacion, el descubrimiento y la participacion activa.™®

Asimismo la Visién se compone de tres aspectos principales:*

e Contar con espacios similares a Papalote dirigidos a zonas marginadas en la Cd. de México
y dreas rurales.

e Tener a los mejores colaboradores, ofreciéndoles la oportunidad de desarrollar su
creatividad y talento.

e Ser lideres (En la creacién de espacios similares).

Por tal motivo para poder alcanzar tanto la vision como la misidn se necesitan de principios para

poder alcanzar estas metas, dentro de esta institucidn se siguen los siguientes principios:

o Innovacién continua.

. Calidad en nuestras actividades.
° Trabajo en equipo.

. Actitud de servicio.

18 _— .
Misidn y vision de Papalote Museo del Nifio, en: https://papalote.org.mx/

9 _— .
Misién y vision de Papalote Museo del Nifio, en: https://papalote.org.mx/
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. Desarrollo del personal.

. Liderazgo.

. Comunicacion efectiva.

. Seguridad.

° Atencidn especial a los nifios con circunstancias especiales

b) Relevancia social: Ia Poblacién beneficiada

Basicamente la poblacién asistente son nifios desde preescolares hasta secundaria,
incluyendo a nifios con necesidades de educacion especial, y el programa de escuelas patrocinadas

en las que se incluyen nifios de escuelas de zonas marginadas, padresy maestros.

Los cuates que prestan su servicio social adquieren diversas experiencias, en las que resaltan las
gue viven con personas de capacidades diferentes. Al tener estos momentos, los cuates se
sorprenden de las posibilidades de estos nifios y de cédmo logran vencer sus limitaciones para
completar las actividades. Asimismo también brindan la atencidon de los adultos mayores, con

guienes suelen pasar momentos muy agradables en el Museo.

Logran establecer relaciones afectivas con los nifos, tanto que en ocasiones éstos no quieren dejar
las exhibiciones porque han disfrutado mucho de la compafiia de algin cuate. Lamentablemente
también existen casos en los que los nifios, victimas inocentes de las dificultades familiares,
buscan consuelo y apoyo emocional en ellos. Los cuates también pueden ampliar su labor en

hospitales y escuelas, tarea por la que el Museo es ampliamente reconocido.

2.3 Los Guias Educativos: La Mediacion Como Factor De Aprendizaje.

Dentro del Museo se encuentran los guias escolares, quienes ayudan a través de la
medicacidn a conseguir aprendizajes en los visitantes de todas las edades; sin embargo dichos
elementos de esta institucion reciben un nombre muy singular, se les denomina cuates. La palabra
" Coatl o Couatl ~ viene del nahuatl que significa amigo cercano. Buena persona. Los cuates
cumplen la funcién de guias para nuestros visitantes, son la parte humana que contribuye a hacer

mas divertidas las experiencias de aprendizaje.
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Los cuates de Papalote son compaiieros y amigos que comparten experiencias Unicas con el
visitante, transformando los ambientes en experiencias alegres, divertidas, relajadas y libres. Son
compafieros que brindan seguridad y confianza porque respetan las habilidades que tiene el
visitante y promueven el desarrollo de éstas. Los cuates son la parte humana que contribuye a

hacer mas significativas las experiencias de aprendizaje.

El cuate junto con las exhibiciones, es la parte medular para lograr el objetivo de aprendizaje,
utilizando el juego como una herramienta para propiciar el descubrimiento y la comunicacidon de la

ciencia, la tecnologia y el arte.

Por tal motivo Papalote ofrece a los jovenes estudiantes de educacion media superior y superior
la oportunidad de realizar un servicio social divertido, dinamico y diferente, brindando verdaderos
servicios a la comunidad y trabajando en favor de la nifiez mexicana participando como “cuate”,
debido a que las labores que realizan los cuates se relacionan con la transmision de
conocimientos, las personas que ingresan a realizar su servicio social dentro de este recinto
necesitan cumplir con ciertas habilidades y competencias. Para formar parte del programa de

Cuates es necesario ser prestador de Servicio Social o realizar practicas profesionales.

Los cuates pertenecen al programa de mediadores (guias educativos), dicho programa se
encuentra adscrito a la Direccion de Mediacién y Evaluacion (DIME), area responsable de
desarrollar, coordinar y supervisar las estrategias de mediacidn, asi como de realizar estudios y

evaluaciones en el Museo.

Todos los cuates estan bajo la supervisién directa de la Subdireccién de Mediacién a través de dos
gerencias: la Gerencia de Operacién y la Gerencia de Capacitacion y Mediacion. La Gerencia de
Operacién supervisa, el funcionamiento adecuado del Programa de Cuates, mediante la
Coordinacion de Servicio. A su vez, los Coordinadores de Operacidon acompanan a los Cuates en su
estancia en piso. La Gerencia de Capacitacidon y Mediacidn tiene la responsabilidad de dotar a los
guias educativos de los elementos tedricos y metodoldgicos necesarios, para garantizar procesos
de mediacion. Ademas, de evaluarlos y retroalimentarlos en piso y dar seguimiento oportuno de

los procesos de mediacidn, con el fin de brindar un servicio de calidad.

Por lo anterior y refiriéndome a Silvia Alderoqui (2011), se debe recordar que entre los afios 1969
y 1979, el Consejo Internacional de Museos (ICOM) actualizé su definicion original acerca del

museo y agregd en ella la palabra educacioén:
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“El museo es una institucion sin fines de lucro abierta al publico y al
servicio de la sociedad, que adquiere, conserva, investiga,
comunica y exhibe, con el propdsito de educacion y deleite, los

testimonios materiales del hombre y su medio”

Es importante considerar con esta definicién la conservacidn del patrimonio el cual se convierte en
éste cuando a nivel social o individual se valoran las creaciones hechas por la sociedad, pues
poseen un determinado valor simbdlico; es decir la creacién de las obras humanas se vincula con
la historicidad de los sujetos, que por consiguiente esta creacién deriva en una cuestién memorial

y patrimonial.
La Direccién de Mediacién y Evaluacién tiene como objetivos:*

e Propiciar experiencias de didlogo y descubrimiento, que permitan a los visitantes
construir significados y reflexionar sobre los mensajes y contenidos del Museo.

e Garantizar que los Cuates ofrezcan una atencién de calidad y sean un enlace entre
el Museo y su publico.

e Realizar estudios y evaluaciones que provean a las dareas del Museo de
informacién util para la toma de decisiones relacionadas con el disefio y mejora de

las exposiciones, programas, actividades y servicios que se ofrecen.

Para romper esquemas acerca del aprendizaje, el Museo se ha enriquecido actualmente con
investigaciones, que han ampliado esta concepcién del proceso de aprendizaje y que permiten

cambiar los métodos de ensefianza, en los espacios educativos.

Una de estas nuevas investigaciones, es la planteada por Reuven Feuerstein, quien ha desarrollado
la Teoria de la Modificabilidad Cognoscitiva Estructural, en la que describe la capacidad exclusiva
del ser humano para cambiar o modificar la estructura de su funcionamiento intelectual, con el fin
de adaptarse a las diversas y cambiantes situaciones de la vida. Considera la inteligencia como un
recurso, que nos permite resolver problemas, modificarlos, producir la realidad y no simplemente

percibirla y registrarla.

Segun este autor la modificabilidad del sujeto se ve beneficiada a través de una Experiencia de

Aprendizaje Mediado (EAM):

% Manual de Operacién del Programa de Mediadores de Papalote Museo del Nifio
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Interaccion entre el sujeto y su ambiente, en donde la presencia de un mediador es indispensable
ya que seleccionara, organizara y planificara el estimulo de manera intencional; con la finalidad de
asegurar la calidad de los procesos de pensamiento y su reflexidn y la construccién de aprendizajes
significativos.La inteligencia es generadora de informacidn mas que recipiente y mecanismo

reproductor.
2.3.1 ¢Cudl es la funcién de un cuate mediador??

e Ensefar a pensar y desafia el potencial cognoscitivo del nifo.

e Ayudar a desarrollar habilidades de pensamiento.

e Ayudar a los individuos a percibir, reconocer los rasgos significativos e interpretar su
medio, ya sea fisico o social, ya sea de la experiencia inmediata o de la pasada para tener
una vision integral del universo.

e Motivary despertar la curiosidad intelectual.

Un buen mediador debe:

e Tener cualidades que le permitan ser modelo de lo que va a mediar
e Comprender la EAM para interactuar
e Conocer todo aquello que facilite o dificulte el aprendizaje

e Manejar los contenidos o temas como medios para desarrollar el pensamiento

2.3.2 ¢Como interactua un mediador a través de la EAM?

Estimulo/ exhibicién Organismo o Sujeto Respuesta *

21 , . . .z PR .z s
! ¢Qué espera Papalote de sus cuates?, Direccién de Mediacién y Evaluacién, Papalote Museo del Nifio
2 E] esquema que se muestra fue elaborado con la ayuda de los capacitadores.
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El organismo del sujeto mediado se expone de manera directa a los estimulos.

Los estimulos directos lo modifican poco o nada.

El cuate mediador intercepta los estimulos, los organiza y los planifica para interactuar.
Esta interaccidn impacta significativamente al sujeto mediado.

El sujeto mediado emite respuestas reflexivas.

o oA W Nk

El cuate mediador intercepta estas respuestas, las reestructura y se las devuelve al sujeto
mediado.
7. Este mecanismo permite la constante retroalimentacidn, y propone continuar la mediaciéon y

desarrollar las habilidades de aprendizaje.

INTERACCIONES E INTENCIONES

EXHIBICION O ESTIMULO

A
v

NINO O CUATE MEDIADOR
VISITANTES O FACILITADOR

Esquema de elaboracién propia

2.3.3 {Como el facilitador desarrolla las habilidades de aprendizaje?

La EAM enfatiza el desarrollo de los procesos de pensamiento, mas que la simple
transmisién del conocimiento. Para ello hace uso de habilidades de pensamiento o funciones

cognoscitivas, que son las herramientas que nos permiten apropiarnos del mundo que nos rodea.

e Fase de entrada: se obtiene o recibe la informacién a través de los sentidos.
e Fase de elaboracion: EL pensamiento trabaja la informacion, la asocia con cosas que ya

conoce, la reflexiona, la compara, la comprende, la procesa.
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e Fase de salida: ser capaces de dar una respuesta acertada, justificada y no por ensayo y error.

2.3.4 {Qué espera Papalote de sus Cuates??

Que utilicen su voz y lenguaje corporal para comunicar mejor los mensajes y contenidos del Museo.

Sonrie y es cordial con los visitantes.
Hace contacto visual con su publico.
Habla con claridad y fluidez.

Su voz tiene el volumen adecuado.

Utiliza el lenguaje corporal para atraer la atencidon del publico.

Palabra clave: COMUNICACION

Que estén atentos a las necesidades y expectativas del publico que visita el Museo.

Se presenta y/o realiza una introduccién en su mediacion.

Propicia el didlogo y se muestra dispuesto a interactuar con el publico.
Esta atento a las necesidades e inquietudes del visitante.

Es empatico y respetuoso de las opiniones de los demas.

Es paciente y diplomatico.

Evita las discusiones y respeta el punto de vista de los visitantes.
Canaliza las inquietudes y comentarios del visitante.

Sugiere al publico el comportamiento que debera observar durante su estancia en el

Museo.

Sensibiliza al publico sobre el valor y la importancia del Museo.

Orienta a los visitantes sobre las actividades y los servicios que ofrece el

Museo.

Invita al publico a visitar otras exhibiciones de interés.

Palabra clave: SERVICIO

2¢Qué espera Papalote de sus cuates?, Direccién de Mediacion y Evaluacion, Papalote Museo del Nifio
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Que hagan uso de los recursos de que disponen para alentar el didlogo con los visitantes y
propiciar la construccion de aprendizajes compartidos.

e Domina los contenidos y mensajes del Museo.

e Comunica los mensajes del Museo de forma lidica y divertida.

e Es concreto: enfoca su mediacién a un tema o mensaje especifico.

e Utiliza un vocabulario accesible, de acuerdo al nivel educativo de su publico.

e Comparte la informacién como si fuera una narracidn, en vez de dar datos aislados.

e Alimenta la curiosidad de los visitantes, mediante preguntas abiertas que alientan la

participacion y/o la reflexién.

e Ayuda a los visitantes a descubrir cosas nuevas, en vez de limitarse a exponerlas.

e Relaciona la informacidn de las exhibiciones con la experiencia del visitante.

e Invita a los visitantes a interactuar con las exhibiciones del Museo.

e Sevale de los recursos disponibles para enriquecer su mediacion (interactivos, cédulas...).

e Anima al visitante a utilizar dos o mas de sus sentidos.

e Realiza la recapitulacion final de los contenidos abordados.

e Tiene un adecuado manejo de grupo.

Palabra clave: DIALOGO

2.4 Escuela — Museo: un mismo programa educativo

En las escuelas se ensefa, en los museos también, se muestra, se exhibe, se comunica; sin
embargo existe una relacién dificil entre estas dos instituciones, se podrian referir varias quejas
reciprocas entre dichas instituciones, asi como mutuas experiencias gratificantes, tal como lo
menciona Silvia Alderoqui (Museos y Escuelas: Socios para educar, 1996). Entre las quejas de las
escuelas figuran las vinculadas a la pérdida de dia de clase, otro tipo de reclamo esta referido a
que siempre les muestran lo mismo o a que se les presenta todo el museo de golpe. Sefialan
también las restricciones a la circulacion libre con los alumnos para tomar notas o dibujar, y que
en algunos casos los alumnos son mirados como intrusos peligrosos. Finalmente, se quejan de que
no suelen recibir ideas de como trabajar, con la experiencia del museo luego en la clase. La

pérdida de sentido de la visita al museo la puede transformar en una excursion mas.
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Los museos suelen molestarse porque los alumnos “los tocan” o, en el otro extremo, porque no
los visitan con interés. Por otra parte, dicen que las escuelas traen pretensiones de ver una solo
sala o un solo tema y les alteran su organizacién. Hay un reclamo constante hacia los maestros y
maestras que no se hacen cargo de alumnos. Vinculado a la idea de excursién, a la que refiere la

escuela, desde los museos sefialan que a los alumnos sdlo les importa la hora de recreacién.

Las escuelas y los museos se quejan de cosas bastante parecidas y sufren situaciones similares. Los
aquejan los mismos problemas: salariales, de condiciones de trabajo, de infraestructura, de
recursos, etc. Esta situacién-problema crea un circulo vicioso que dentro de Papalote se intenta
romper, ya que las visitas de escuelas son programadas con uno o dos meses de anticipacion, esto
es con el fin de planear una pre-visita por parte de los maestros al museo, con el objetivo de que
conozcan las instalaciones y sobretodo conozcan las exhibiciones que conforme al grado escolar
pueden visitar, y para que ellos dentro del aula al regreso de la visita a Papalote puedan reforzar el
conocimiento tanto con los libros del texto como con las actividades realizadas en la institucion de

educacion formal.

Para romper dicho circulo vicioso Papalote ofrece “Guias educativas para profesores”, en tres

niveles: preescolar, primaria y secundaria (Ver anexos). A continuacién se muestra una tabla

donde se presentan las competencias en general que se trabajan dentro del Museo:
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COMPETENCIAS GENERALES ESCUELA-PAPALOTE MUSEO DEL NINO?*

ZONA CAMPO FORMATIVO/MATERIA COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN
TEMATICA
Comprendo Pensamiento Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en practica los principios de
matematico/Matematicas/Ciencias conteo. )
Resuelve problemas de manera auténoma.
Naturales Comprensién de fendmenos naturales desde la perspectiva social y cientifica.
Comunico Lenguaje y comunicacién/ Espafiol Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de interaccion con los demas.
Identifica las propiedades del lenguaje en diversas situaciones comunicativas.
Emplea el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender.
Expreso Expresidn y apreciacién Expresa su sensibilidad, imaginacién e inventiva al interpretar o crear canciones y melodias.
artistica/Artes Construcciones de habilidades perceptivas y expresivas que dan apertura al conocimiento de los
lenguajes artisticos y al fortalecimiento de las actitudes y los valores que favorecen el desarrollo
del pensamiento artistico mediante experiencias estéticas para impulsar y fomentar el aprecio, la
comprension y la conservacién del patrimonio cultural.
Soy Desarrollo fisico y salud/Formacion Mantiene el control de movimientos que implican fuerza, velocidad y flexibilidad en juegos.
civica y ética Conocimiento y cuidado de si mismo.
Autorregulacion y ejercicio responsable de la libertad.
Pertenezco Exploracién y conocimiento del Busca soluciones y respuestas a problemas y preguntas acerca del mundo natural.

mundo/Historia/ Geografia

Comprensién del tiempo y del espacio histérico.
Manejo de informacién geografica.

Todas las zonas

Desarrollo personal y social

Actia gradualmente con mayor confianza y control de acuerdo con criterios, reglas vy
convenciones externas que regula su conducta en los diferentes ambitos que participa.

Establece relaciones positivas con otros, basadas en el entendimiento, la aceptacién y la
empatia.

24 . . s . , .z et .
Se muestra una tabla de las competencias generales en cuanto a la Educacién Basica, asi como su relacion con las Zonas Tematicas del Museo. Esta tabla se realizé con base en
la “Guia educativa para profesores” que se les otorga a los docentes en su visita previa con el grupo escolar, es un esquema de elaboracion propia.
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De la misma forma en que se ofrecen las “Guias educativas para maestros” también se les hace
una invitacion de actividades previas para la visita escolar, a continuacion sugiero una actividad
sencilla que se puede realizar en el salén de clases para preparar mejor al grupo antes de visitar

Papalote.

1. Anotar en el pizarrdn el itinerario de la visita, o darles a los alumnos una fotocopia
del mismo. Incluir una copia del mapa.

2. Describir qué va a ocurrir ese dia: ¢éQué va a llevar? ¢Cémo se trasladaran? ¢A qué
hora saldrdn de la escuela?, etc. Posteriormente describir lo que haran dentro del
Museo. Explicarles que se van dividir en grupos e indicarles quién sera el profesor
o padre de familia responsable de cada uno. Informarles en qué momento
entraran a su funcion de Mega pantalla y/o Domo digital, o a qué hora comeran su
lunch. Finalmente, especificar la hora en la que tienen programado regresar a la
escuela.

3. Abrir un espacio para preguntas y contestar todas las inquietudes de tus
estudiantes con respecto a la visita.

4. Preguntar a los alumnos si alguien ya visité anteriormente Papalote y pedir que
compartan su experiencia.

5. Invitarlos a explorar la pagina web del Museo.

6. Por ultimo invitarlos a contestar por escrito estas preguntas:

a) ¢éQué esperas ver o hacer en el Museo?
b) ¢Qué podras aprender con esta salida?
c) A partir de lo que se ha comentado durante la clase é¢qué preguntas te

gustaria responder durante tu visita a Papalote?”

% Guia educativa para profesores, volando juntos — Papalote y la escuela. Papalote Museo del Nifio.
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Como se puede observar en las tabla, Papalote en sus guias presenta un lazo muy estrecho con las
escuelas, pues dentro de dichos instrumentos ofrece algunas recomendaciones para el antes y el
después de la visita al Museo, para encaminar a Papalote como una extensién del aula escolar. De
lo anterior se rescatan los siguientes puntos, los cuales menciona Silvia Alderoqui (Museos y
Escuelas: Socios para educar, 1996) para poder hacer de la escuela y el museo una misma

asociacién, para alcanzar este fin se debe:

1) Construir exhibiciones alrededor de ideas basicas o problemas, no solamente alrededor de
las especialidades cientificas que organizan el museo.

2) Crear un entorno total mediante el empleo del color, la luz, el sonido y la disposicion
espacial, hay que evitar los elementos no vinculados.

3) Explicar procesos y siempre que sea posible, mostrar ejemplos relacionados con la vida de
los visitantes, permitiéndoles incluso agregar ejemplos presentados por ellos mismos.

4) Alternar actividades de observacion introspectiva, con las de participacién activa, y lugares
y rincones de actividad libre. Las consignas deben ser explicadas con lenguaje lo mas
sencillo posible, y deberan ser redactadas por quienes estén acostumbrados a dirigirse a
los ninos, asesorados por los especialistas en contenido. La informacidn debe ser graduada
desde los titulos, hasta las instrucciones precisas para que los visitantes puedan acercarse
a las actividades, desde cualquier nivel de conocimientos, solos o acompafiados.

5) Seleccionar con cuidado los objetos mostrados y no abundar en cantidad, para que el
visitante no tenga dificultad en abordar y entender el material, y pueda irse con una
sensacion placentera de aprendizaje. De otro modo se genera confusidon y molestia por la
imposibilidad de leer y “absorber” todo lo que se ve.

6) Recorrery evaluar la exhibicidn, una vez armada, a través de especialistas externos que no
hayan participado en su elaboracién, para realizar ajustes y correcciones.

7) Hacer un seguimiento del recorrido de algunos visitantes durante la exhibiciéon, a fin de
tener mas datos para una evaluacion de aciertos, dificultades y necesidades de

modificacion.

Para concluir, es importante mencionar que una exhibicién es exitosa, cuando es percibida por el
publico y no sdélo creada para el placer intelectual de unos pocos. Las ideas pueden provenir de

varios lados: preguntas a los alumnos, necesidades de los maestros, sugerencias del publico,
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necesidades del Museo, opiniones de los miembros del Museo, de las colecciones del Museo, de

otros museos, de los libros, de la cotidianidad, etc.

Papalote lleva a cabo a lo largo del afio, eventos y actividades que difunden temas actuales y de
gran relevancia para papds y maestros. Educacién, nanotecnologia, astronomia, cambio climatico,
medio ambiente y nutricidn son algunos ejemplos. También se ofrecen seminarios tematicos,
talleres tedricos-practicos para profesores y escuela para padres, con el objetivo de brindar una

mejor experiencia en el Museo.

Lo anterior va ligado al siguiente tema que se centra en conocer el juego como una herramienta
fundamental dentro de Papalote, ya que es con este medio que se pueden conseguir experiencias
de aprendizaje dentro del Museo, y por lo tanto conseguir alcanzar el objetivo educativo dentro de

este espacio museistico.

2.5 El juego como herramienta de aprendizaje en el Museo del Papalote.

Desde el momento en que nacemos dedicamos nuestro tiempo en diversas actividades, ya
sea para satisfacer necesidades basicas y secundarias o para tener momentos recreativos. Entre
estas necesidades se encuentran comer, trabajar, estudiar, asistir al cine o al teatro, asearnos,
pero aquella a la que dedicamos mayor parte de nuestra vida es a jugar, ya que desde el momento
en gque nacemos comenzamos a jugar y en cada una etapa de nuestras vidas continuamos

realizandolo.

El juego es y sera siempre parte de nuestra vida, ya que éste es medio por el cual el hombre se
desarrolla en distintas esferas. Lo que a continuacidon se desarrolla analiza el juego con un
perspectiva pedagdgica, es decir, relacionandolo con la educacion, la ensefianza, el aprendizaje y
el desarrollo cognitivo del ser humano. La importancia del juego en la infancia y durante toda la
vida, radica en que proporciona estimulos, variedad, interés, concentracién y motivacién, ademas
de que brinda la oportunidad de ser parte de una experiencia, que posiblemente sea exigente
pero no es amedrentadora, libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa una
interaccion significativa dentro de su propio entorno. Aunado a esto, el juego puede aliviar el

aburrimiento y en ciertos casos es simplemente una relajacién.
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Culturalmente el juego ha tenido funciones que van mucho mas alld de las mencionadas en el
apartado anterior y si estds no son innatas en el hombre si han estado presentes desde que éste se
encontré con la necesidad de la supervivencia, la principal funcién cultural es la de permitir el
conocimiento y el desarrollo cognitivo, ésta predomina principalmente en la infancia y por tanto
en los nifos en operaciones concretas, en otras palabras el juego es una forma natural en la que el

niflo en esta etapa conoce.

En un museo de la cuarta generacidon se busca que, el viaje de los usuarios o ir a su recinto les sea
util de varias maneras. Por ejemplo, para complementar y profundizar aspectos de su educacion
formal en las escuelas o para despertarles la imaginacién como ingrediente fundamental para
echar a andar su creatividad o para facilitarles descubrimientos, comprensiones, insights o
entendimientos profundos sobre aspectos particulares del mundo de la vida, del arte de la ciencia

o la tecnologia.

Esta modalidad de la interaccidn conlleva navegacién por internet y “viajes” en capsulas que
reproducen procesos y realidades en varias dimensiones, asi como la “experiencia IMAX” que
bombardea la percepcidn audio-visual de los usuarios al sumergirlos en contextos no tangibles de
sonidos e imagenes. En los museos interactivos generalmente se comparte esta intencionalidad y
por ello se insertan amplios dispositivos multimedia y otras facilidades audiovisuales y digitales,
siempre buscando que los usuarios puedan trascender mental sensorialmente su exploraciéon

material del museo.

El valor educativo en este esfuerzo, que lo justifica, y que consiste en qué ver y escuchar v,
finalmente, sentir desde otra dimensidn, permite tomar conciencia de la propia y sobre todo,
concebir que es posible su transformacion, en la medida en que la persona se situa al borde de lo

conocido o experimentado antes o hasta ese momento.

Frente a este desafio tecnolégico de nuestro tiempo, los museos de la cuarta generacion tratan de
montar su dispositivo multimedia combinando viejas y nuevas estructuras, formas y superficies,
pero sobre todo incluyendo diferentes médulos video electrénicos y digitales con los cuales se
facilite, y a la vez sea innovativo, el viaje de los usuarios por el museo y se amplie su recorrido mas
alla de los limites espaciales del propio recinto y de las exposiciones y modulos particulares ahi

contenidas.
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En los museos interactivos se espera que los usuarios una vez que hagan ensayos a lo largo de su
recorrido los trasladen a otras situaciones y los hagan en otros escenarios de su vida cotidiana.
Esto es una posibilidad real en medida en que el aprendizaje rebasa a la ensefianza, lo cual
significa que siempre se puede aprender y que de hecho se aprende sin que medie una
intervencién especifica de hacerlo ni por parte del que aprende, ni por parte de ningun otro

educador.

Trascender métodos convencionales de aprendizaje y de instruccién supone varias cosas. Una de
ellas es el uso de una metodologia Iudica. Con ella los museos interactivos buscan hacer realidad
de una manera de aprender jugando, donde, no obstante, no se trataria de jugar por jugar o
divertir por divertir —aunque una buena diversién tenga un alto valor pedagdgico y motivacional
intrinseco-. Mds bien, el juego se asume como una situacién pedagdgicamente privilegiada para

descubrir y especialmente para disfrutar la construccidon de aprendizajes relevantes para la vida.

El juego es una excelente estrategia de simulacién. Cuenta con ciertas reglas y unos objetivos. Por
supuesto hay roles asignados y orientaciones para llegar a la meta. Hay varios jugadores y por lo
general se participa como miembro de un grupo, de un equipo, lo que garantiza la parte colectiva
y social del proceso cognoscitivo. Mas aun, en el juego hay un desafio, hay conflicto, hay que
poner en marcha y ejercitar varias destrezas simultdaneamente: analisis, evaluacion, reflexion,
planeacion, ejecucidn (por lo menos), que en otros procesos tradicionales de educacion, se evitan
y hasta se sacrifican en aras de memorizar al pie de la letra las inflexibles normativas del

instructor.

La pedagogia Iudica, ha probado ser una pedagogia natural o connatural al ser humano, en tanto
que el juego es una parte esencial de la vida, no sélo de los nifos, sino también de los adultos,
aunque no siempre se reconozca asi. Ademas, el juego es una actividad propicia para ejercitar la
creatividad y poner en operacidon una serie de destrezas manuales y mentales adecuadas para

trascender situaciones limite y superar obstaculos. (Next Generation Forum, 1999).

Con base en otras experiencias de aprendizaje Iudico con nifios y jovenes es posible pensar que
cuando el proceso ademads de ser ludico y hacerse divertido se sensorializa, esto es, se realiza
simultdneamente a través de la razén y de varios sentidos, el aprendizaje resultante es mas
profundo y permanente, mas significativo, que si sélo se emplea la razén y el proceso se

desenvuelve en una dimension abstracta. Tocar un objeto y manipularlo, permite una percepcién
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del mismo muy diferente a si solamente es visto, desde la comunicacidn se sabe que cada sentido
otorga un conocimiento complementario y un matiz distintivo a la totalidad del objeto en

cuestion.

Otra de las maneras de trascender la instruccidn lineal en un museo interactivo es precisamente la
interactividad. Se consolida que el involucramiento multidimensional, corporal, sensorial, mental,
simbdlico y virtual de los usuarios en un museo es un elemento que facilita alcanzar sus objetivos
de aprendizaje, a la vez que les permite hacerlo mejor, en la medida en que no sdlo la razén se

involucra, sino también los sentidos y los mudsculos, ya que hay movimientos.

Segun varios autores, entre ellos Kozma, Shank, Freire y Caulton, la interactividad permite la
accién del sujeto sobre el objeto de aprendizaje, no sdlo su contemplacién. La interactividad
especifica en un museo permite una apropiacién dinamica tanto de los conocimientos
desplegados, como de los diferentes elementos del dispositivo museografico. Y la experiencia
internacional va mostrando cémo también la motivacién y el interés se refuerzan y expanden
cuando los usuarios pueden interactuar con las exposiciones y manipular sus diversos objetos,

(Doménech, 2002:90).

Si se quiere que un museo sea escenario de la exploracién y descubrimiento, la condicién es que
su dispositivo permita la interaccion manual, real o virtual. La apuesta aqui es que ademas e
independientemente de que la interaccién estimule y mantenga el interés de los usuarios, facilite
también su aprendizaje al conectar pensamiento y accidn. Asi, “de manos a la obra” se transita

mas adecuadamente a “mentes a la obra” (Caulton, 1998:85).

Dentro de Papalote se puede observar claramente que el juego es utilizado como principal
herramienta de aprendizaje, pues los guias educativos deben utilizar dicho elemento como
instrumento, para conseguir un algo significativo en cada uno de los visitantes sin importar la
edad; por lo cual se dardn a conocer cuatro autores quienes son fundamentales dentro de este
reciento: Maria Montessori, Jean Piaget, Lev Vigotksy y David Ausubel. Retomaré a estos autores
para saber cudl es la perspectiva que tienen acerca del juego para poder enlazarlos con el proyecto

de Papalote.

Comenzando con Maria Montessori, la cual daba mucha importancia al juego como estrategia de

aprendizaje para lo cual ideé materiales didacticos, y propuso mobiliario adecuado al tamafio de
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los niflos. También resaltod la importancia de la participacion de los padres en el proceso educativo

de los hijos.

También mencionaba que el cerebro se desarrolla con la estimulacidn, y el juego proporciona
parte de esa estimulacién. Algunos neuro-cientificos sugieren que el juego podria ayudar al
importante proceso de eliminacidon o poda de la sinapsis cerebral durante la nifiez (Pellis, 2006).
Por medio del juego los nifios experimentan de manera segura, mientras aprenden acerca de su

entorno, prueban nuevas conductas, resuelven problemas y se adaptan a nuevas situaciones.

El juego es el método utilizado por bebes y por nifios para aprender acerca de su mundo. A través
del juego se desarrollan las bases del aprendizaje y los sentidos de confianza, seguridad y amistad
en el ambiente del nifio. El juego es divertido y se puede jugar solo o en grupo. Sirve para practicar

las destrezas aprendidas. El nifio empieza a dirigir su propio juego desde los seis meses.

En Papalote, Montessori es fundamental ya que el aprendizaje es reforzado internamente a través
de la repeticién de una actividad e internamente el nifio recibe el sentimiento de éxito. Los
materiales son multi-sensoriales para la exploracidn fisica. El nino puede trabajar donde se sienta
confortable, donde se mueva libremente y hable en secreto sin molestar a los companferos. El
trabajo en grupo es voluntario. Se promueve que los padres entiendan la filosofia y sean participes

del proceso de aprendizaje del nifio.

Apoyando lo anterior en Mack y Gilley (1980) se puede constatar que existen diferentes tipos de

juego:

e Solitario - El nifio juega solo sin la interaccién de nadie

e De espectador - El nifio no participa del juego sdlo observa lo que hacen otros nifios o
adultos

e Paralelo - Dos nifios juegan uno al lado de otro pero no interactian ni comparten
juguetes

e Reciproco - Un adulto comienza el juego generalmente y hay toma de turnos en una
actividad

e Asociativo - El niflo empieza a compartir los juguetes. Hay interaccion.

e Cooperativo - Se hacen grupos para compartir de forma organizada e incluye a otros
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Junto con lo anterior Arango (2000) menciona que el juego les ayuda a cumplir con las funciones
cognitivas pre-linglisticas. El objetivo de estas destrezas es desarrollar el uso de los conceptos

sensorio motores de:

e Contacto visual

e Permanencia de objetos
e Lapso de atencién

o Medios fines

e Imitacién

e Juego simbdlico

e Atencidn visual y auditiva
e Causay efecto

e Percepcién de espacio

e Uso de objetos

Algunos de los beneficios mencionados por Papalote se reflejan en:

e Eljuego es una forma de aprendizaje que une la mente, el cuerpo vy el espiritu. Hasta los
nueve afios los ninos aprenden mejor cuando la persona participa como un todo.

e Eljuego disminuye la tension. En el juego, los adultos no interfieren y los nifios se relajan.

e Los nifios expresan y resuelven aspectos emocionales de las experiencias cotidianas a
través del juego no estructurado.

e Los nifios a los que se les permite jugar con libertad con los compaferos desarrollan
habilidades como: la cooperacidn, la ayuda, el acto de compartir y resolucién de
problemas.

e El desarrollo de las habilidades perceptuales de los nifios puede verse afectado, cuando
obtienen gran parte de su experiencia a través de la television, las computadoras, los
libros, las hojas de trabajo y los medios de comunicacion masiva que requieren
Unicamente el uso de dos sentidos. Los sentidos del olfato, tacto y gusto, asi como el
sentido del movimiento a través del espacio, son formas poderosas del aprendizaje.

e Los nifios que tienen menos restricciones para salir al aire libre, adquieren habilidades

para moverse en el mundo.
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Ahora refiriéndome a Ausubel, el juego es una actividad necesaria del ser humano, siendo una
herramienta atil para adquirir y compartir habilidades intelectuales motoras o afectivas. Que se
convierte en una herramienta de aprendizaje significativo en el aula. El aprendizaje significativo, es
la via por la cual las personas asimilan la cultura que los rodea, idea clara y coincidente es la de
Vygotsky que a su vez, describe un proceso muy similar al de acomodacién de Piaget, y que por lo

tanto al hablar de juego, tocamos el concepto de la ludica.

El juego es un concepto muy amplio que presenta diversos tipos, existe una clasificacidén especifica

para ellos. Aizencang (2005:38) presenta segun su pretension y su necesidad:

e Juegos sociales: Donde existen reglas y se necesita la cooperacién de otros.

Juegos afectivos: Juegos dramaticos o de autoestima.

Juegos psicomotores: De conocimiento corporal.

Juegos cognitivos: De descubrimiento, atencidn y memoria.

Viendo la gama tan amplia que se ofrece del juego, se puede decir que tiene un lugar relevante en
este recinto museistico y goza de gran importancia, de igual manera a lo largo de los procesos
educativos durante la primaria y parte del bachillerato, pues lo he presenciado con mi experiencia
dentro de Papalote, donde acuden visitantes de todos los grados escolares y con todos se ocupa el

juego, como herramienta de aprendizaje.

Ademads, el juego cuenta con una historia relacionado, con los acontecimientos importantes
sucedidos en ciudades como, Grecia y Roma donde se hacia presente en la vida cotidiana de la
poblacién. En el Medioevo se representaba por medio de figuras, animales o humanos, en el
recorrido histérico se ha evidenciado la importancia del juego, en Grecia y Roma se hacia presente
en la vida cotidiana de la poblacién. En el Medioevo se representaba por medio de figuras
animales o humanos, bien sabido que para el siglo XVII, se genera el llamado Pensamiento
moderno, donde se inicia la relacion entre el aprendizaje y el juego, denotando la facilidad que

este presenta para adquirirlo y se aplica al entorno escolar.

Por otro lado es necesario recordar que, para la iglesia siglo XVIII tenia el juego una parte
significativa en la imparticidon de educacién, quienes se interesaron y buscaron la manera de crear

un sistema educativo mds practico y menos estricto, se puede entender que la ludica posee un
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lugar importante en la mente de los primeros pedagogos y que el juego a tomado un lugar
influenciable en las estrategias educativas, de tal manera que se han desarrollado teorias
enfocados en el mismo. Respecto al juego se han reforzados los anteriores conceptos, con las
teorias que surgieron, en el siglo XIX Schiller, autor aleman presenta La Teoria de la Ponencia
Superflua, donde expone que el juego permite disminuir la energia que no consume el cuerpo, al
cubrir las necesidades biolégicas bdsicas. Es decir, que el juego genera distension, relaja, ayuda a

la interaccion, es como define Schiller: “un auténtico recreo”.

Al igual que las teorias cognitivas las teorias del psicoanalisis, fijan su atencién en la Iddica y el
juego desde el problema del deseo, su simbolismo e interioridad. Es necesario para el desarrollo
del hombre la ludica, todo lo que produce placer estd ligado directamente con la diversién, por lo
cual la escolaridad debe dirigirse a encontrar el placer de aprender, es entonces cuando el juego
toma partida dentro de los procesos de aprendizaje. Dice Kolb: El aprendizaje parte de la propia
experiencia mediante ejercicios de exploracion y pensamiento guiado. El material sobre el que se
trabaja, es usualmente la experiencia real de los propios participantes, el aprendizaje empieza con
una experiencia concreta, el individuo piensa sobre esa experiencia y recopila informacion, el
individuo que aprende empieza a hacer generalizaciones y a internalizar lo ocurrido en la

experiencia.

La vivencia diaria de un individuo estd repleta de oportunidades, para el aprendizaje donde el
estudiante es guiado por el juego llevandolo a descubrir, el concepto que se encuentra inmerso en
la cotidianidad. Las instituciones educativas formales junto con las no formales, deben formar un
plan de estudio que pretenda hacer de la lddica la herramienta por excelencia, que acompaiie el

desarrollo de los ejes tematicos.

El juego es una de las mejores y mas completas metodologias escolares, que garantiza la
adquisicion de conceptos de manera facil activa y divertida. Para que la practica sea eficiente es
necesario contar con facilitadores, guias, tutores o como se les quiera llamar, para que conduzcan
las tematicas y permitan alcanzar los objetivos deseados. Porque no se puede tomar la ludica en
clase como si fuera un recurso futil o facilista, al contrario es una herramienta dptima para

integrar y generar pensamientos. “El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego”.
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Como se ha establecido ya el juego es la actividad principal en la vida del nifio y es éste el medio
por excelencia a través del cual desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, el
poder de discriminar, de establecer juicios, de analizar, sintetizar, de imaginar y formular, es decir,
aquellas destrezas que le permitiran sobrevivir en el mundo, en el que ha nacido. Ya se conoce la
importancia del juego en la etapa de operaciones concretas, pero no basta con conocer las
premisas de por qué integrar el juego en el aprendizaje, sino que es necesario conocer en qué
consiste el proceso de adquisicién de conocimientos, para lo cual retomo a Jean Piaget, pero esta
vez con la teoria de la equilibracidn. La teoria de la equilibracién nos refiere al proceso de
adaptacion que ocurre dentro de la mente del hombre, la adaptacién debe concebirse como un
equilibrio entre acciones del organismo sobre el medio y de las acciones del medio sobre el
organismo. Jean Piaget (1975) menciona que el proceso de adaptacién estd compuesto de tres

elementos principales:

Asimilacidn, es “la incorporacién de los objetos en los esquemas de la conducta, no siendo tales

esquemas mas que la trama entre las acciones susceptibles de repetirse activamente”.

Acomodacion, es “la necesidad en la que se encuentra la asimilacién de tener en cuenta las

particularidades propias de los elementos que hay que asimilar”.

Equilibrio, es “la unidad de organizacion en el sujeto cognoscente. Son los denominados
>>|ladrillos<< de toda la construccién del sistema intelectual o cognitivo, regulan las interacciones
del sujeto con la realidad, ya que a su vez sirven como marcos asimiladores mediante los cuales, la

nueva informacion es incorporada en la persona”.

De lo anterior se puede decir que cuando un sujeto se encuentra ante un conocimiento nuevo,
éste se ve ante la necesidad de asimilarlo y acomodarlo a sus estructuras, cuando esto se logra el
sujeto obtendra un equilibrio mévil, que posteriormente serd invadido por perturbaciones, que
provocaran en la estructura un desequilibrio y la obligaran a reestructurarse. Este ciclo
epistemoldgico comienza a presentarse, de la forma antes descrita hasta que el nifio se encuentra
en la etapa de operaciones concretas, antes se posee un equilibrio progresivo. Cada que el sujeto
se enfrenta ante algo desconocido o que le plantea un problema a la mente del sujeto, entra en
crisis, cada que el sujeto alcanza un nuevo equilibrio, éste es mas complejo y tiende mas a la

perfeccidn.
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La asimilacion y la acomodacidon se muestran tedricamente separadas para ser entendidas, sin
embargo, en los procesos mentales ambas se presentan de manera simultanea y uno tras otra
siendo dificil poder encontrarlas por separado, ademds de que es imposible que existiera la
asimilacion sin la acomodacién, ya que esto conduciria a que los conocimientos fueran fantasiosos
y llevarian a continuas equivocaciones, de esto puedo decir que no existe la asimilacién sin la

acomodacion, pero la acomodacidon tampoco existe sin la asimilacidn.

Una vez que se conoce en qué consiste el proceso de aprendizaje segln Piaget, puedo comenzar a
tratar el tema de cdmo el juego favorece la adquisicion de aprendizajes. Para Piaget el juego es

fundamental para la adquisicidon de conocimientos y para el desarrollo cognitivo de los nifios.

Piaget concibe el juego ligado al pensamiento del nifio, siendo su aparicién la expresion de una
predominancia o polaridad de la asimilacién sobre la acomodacién. Desecha la idea del juego
como una funcidn aislada y lo pone en relaciéon con los procesos del desarrollo constructivo. En
primer lugar el juego se hace posible a merced de la disociacion entre la asimilacién vy la

acomodaciéon y a la subordinacidn de la acomodacién respecto a la asimilacidn.

El juego entonces estaria en continuidad con el desarrollo del pensamiento y seria en palabras de
Piaget: “...1a expresion de una de las fases de esta diferenciacién progresiva; es el producto de la
asimilacidn, que se disocia de la acomodacidn antes de reintegrarse en las formas de equilibrio
permanente.” Es interesante ademas como lo ludico luego quedara subsumido y transformado en

£

el pensamiento del adulto donde “..haciendo participar como asimilador a esta imaginacién
creadora, que permanecera como motor de todo pensamiento ulterior y aun de la razén.”(Piaget,
J., 1961:205) Por lo tanto, el juego y sus intermediarios, se hallan ligados a la totalidad del

pensamiento.

Dentro de este esquema se muestra la interseccién del juego en el aprendizaje:

Objeto _ B
S El juego como Acomodacion
presente - Asimilacién del _—
. medio para del objeto real
en el objeto
equilibrar la al yo
mundo real

realidad al yo
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De este esquema se puede decir que el juego ayuda a los niflos a realizar ese paso entre la
asimilacion y la acomodacién de una forma placentera. Ahora bien el tipo de juego y el contenido
del mismo varian segun el medio fisico y social del nifio. Teniendo en cuenta que como se ha dicho
el juego propicia la asimilacion del objeto y permite acomodarlo a su estructura. (Piaget, J.,

1961:205)

La “paidiea” o el juego en su forma libre sélo tienen por finalidad el simple placer, cuando se le
agregan fines y motivos y se convierte en juego como “ludus”, se puede lograr la adquisicion de
habilidades o conocimientos planeados con anterioridad. A través del juego didactico o “ludus” se
enfrenta el sujeto a nuevos problemas, buscando solucionarlos en un intento de reencontrar un

equilibrio, entre él mismo y el mundo que le rodea.

Por ultimo, Vigotsky menciona que mediante el juego el nifio en operaciones concretas, entra en
contacto con sus iguales, lo que ayuda a ir conociendo a las personas que lo rodean, aprender
normas de comportamiento y descubrirse asi mismo en el marco de estos intercambios. El juego
es un importante instrumento de socializacidn y comunicacién, es uno de los caminos por los

cuales los nifios en esta etapa, se incorporan orgdnicamente a la sociedad a la que pertenecen.

Aquellos juegos que desarrollan las habilidades de socializacidn son los juegos que pertenecen a la
categoria de juego social emocional, los juegos reglas y los juegos cooperativos. Los juegos de
reglas como son los juegos de mesa, llevan al aprendizaje de estrategias de interaccién social,
facilitan el control de la agresividad e implican un ejercicio de responsabilidad y democracia. Los
juegos cooperativos, que implican dar y recibir contribuyen a: promover la comunicacion,
disminuyen la conductas sociales negativas (la apatia, el retraimiento, la ansiedad y la timidez)

mejoran el concepto de uno mismo y de los demas.

Desde el punto de vista del desarrollo afectivo-emocional, el juego es una actividad placentera que
procura el placer y alegria de vivir, que permite expresarse libremente, encauzar las energias
positivamente y descargar tensiones; es un refugio frente a las dificultades que el nifio en
operaciones concretas experimenta, le ayuda a reelaborar la experiencia acomodandola a sus
necesidades, constituyendo asi un importante factor de equilibrio psiquico y de dominio de si

mismo.
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Desarrollo intelectual

Jugando los nifios, aprenden porque obtienen nuevas experiencias, es una oportunidad para
cometer errores, para aplicar sus conocimientos y para solucionar problemas. El juego crea y
desarrolla estructuras de pensamiento, origina, favorece la creatividad infantil y es un instrumento

de investigacion cognoscitiva del entorno. Retomando a Bafiares (2008:14) cuando el nifio juega:

e Desarrolla sus capacidades de pensamiento y durante la etapa de operaciones concretas,
el pensamiento simbdlico-representativo y reflexivo.

e Crea zonas de desarrollo potencial.

e Estimula la atencién y la memoria.

e Fomenta la pérdida del egocentrismo cognitivo.

e Origina y desarrolla la imaginacion y la creatividad.

e Se potencia el desarrollo del lenguaje.

Se sabe que el juego favorece el aprendizaje, ya que en él se presentan situaciones a través de las
cuales, el hombre aprende a: observar, a través del ensayo y error, transfiriendo experiencias a
problemas nuevos y repitiendo. Cuando busco cuales serian esas categorias del juego, que
favorecen el aprendizaje, puedo decir que todas porque en si mismo el juego implica aprendizajes,
sin embargo existen algunos, que lo propician en mayor manera y de una forma mas implicita y
estos son: el juego intelectual y algunos de las variantes del juego social-emocional y del juego

fisico.

Es importante sefialar que la finalidad del juego no es el aprendizaje, sino que durante el
desarrollo del juego se presentan actividades que favorecen la creacién de aprendizajes. Gracias a
esta relacidn entre el juego y aprendizaje, es posible que diversos circulos usen el juego como
herramienta o estrategia para que los nifios adquieran conocimientos nuevos, en otras palabras se
hard que el juego posea objetivos educativos y es aqui donde se ve reflejado el juego Iudico que es
el que el museo de primera generacion debe aplicar para que sus deficiencias sean disminuidas y

las finalidades educativas se logren aprovechando las ventajas del juego.
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La conclusién de lo hasta ahora dicho, es que el juego es una actividad natural y necesaria en el
hombre, que se presenta durante todas las etapas de su vida y tienes multiples funciones entre

ellas favorecer el equilibrio, entre la asimilacién y la acomodacion de conocimientos.

En este trabajo se usard el juego como medio a través del cual, se utilizara el aprendizaje por
recepcién y por descubrimiento, buscando que los visitantes creen aprendizajes significativos, esto
se lograra usando distintos tipos de juegos, en los cuales siempre estara presente la idea del juego
como medio didactico, estos se adaptardn a cada una de las formas de ensefianza y cumplira las
caracteristicas necesarias para que se transformen en aprendizajes significativos. Los juegos que el
Museo plantea deben tener las caracteristicas del modelo, de aprendizaje significativo en su

estructura y entre ellas estan:

e Deben llevarse a cabo a través de materiales potencialmente significativos.

e Debe favorecer la disponibilidad en el visitante (el nifio en operaciones concretas) para
lograr aprendizajes significativos.

e Posibilidad de experimentar.

e Crear hipotesis.

e Resoluciéon de incdgnitas y problematicas

Por otro lado hay que retomar lo dicho por George Bernard Shaw (2006): “No dejamos de jugar
porgue envejecemos; envejecemos porque dejamos de jugar”. La intencidn del juego en el aula es
clave y lo hemos evidenciado a lo largo de la historia. La educacién debe ser motiva por el
aprendizaje, que lleve al descubrimiento, produzca diversidén y que encuentre placer en cada una

de las actividades que conciben la ejecucion de los ejes temdticos.

Para concluir el concepto de ludica, debe ser un concepto claro puesto que puede confundirse,
porgue no es vivir jugando por jugar, ni la ludica sefial de ocio, esta debe ser un proceso vivido de
forma dirigida y espontdnea, pero una espontaneidad que tenga lugar a través de los centros de
interés, produciendo juegos que propongan o responda a las inquietudes, que tengan lugar a
partir del interactuar libre por medio de recursos u objetos que se plantean con alguna

intencionalidad.
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Capitulo 3. “Toco, Juego y Aprendo”: Estrategia de aprendizaje en el Museo del
Papalote.

“Ewn Las escuelas se ensena; en Los museos tamblén se enseina, se
muestra, se exhibe, se comunien.”

Silvia Alderogud.

Como ha quedado establecido anteriormente los museos se han ido transformando
paulatinamente, los museos han ido alcanzando la capacidad de brindarle a la sociedad y a sus
integrantes distintos tipos de educacion de acuerdo a sus necesidades, gustos, intereses y

conformacion cultural.

Es por tal motivo, que los museos contemporaneos ya no deben concebirse como lugares de
contemplacién y observacion pasiva de sus visitantes, sino como escenarios para su desarrollo
educativo a través de situaciones comunicativas, que propicien una interaccién ludica, una
exploracién creativa y una experimentacién dirigida que a su vez posibiliten un involucramiento

intelectual, fisico y emocional de sus usuarios.

Entender al museo de esta manera, no sélo implica un cambio de 180 grados en su concepcion,
sino enfrentar una serie de desafios diferentes y hasta inéditos, arquitectdnicos, estéticos,
comunicativos y sobre todo educativos, que permitan hacer realidad estas caracteristicas que

perfilan a los museos actualmente.

Concebir a un museo como un escenario interactivo, apto para la exploracion, el descubrimiento y
finalmente para el crecimiento intelectual, cultural y humano de sus usuarios supone antes que
otra cosa, disefiar un proyecto educativo integral, que haga posible convertir al propio museo en
un escenario innovador de aprendizaje creativo y significativo. Supone delinear un diseifio que
sustente pedagoégicamente y a la vez dote de un sentido educativo a los diferentes objetos,

imagenes, tecnologias, instrumentos, espacios, mddulos y exhibiciones que lo constituyen.

Este capitulo esta enfocado a los museos como centros de aprendizaje, observando el caso
particular de los museos interactivos, los cuales utilizan el juego como herramienta de aprendizaje

haciendo de éste algo significativo y por lo tanto, aplicable a la vida cotidiana del visitante; dando
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lugar al Museo Interactivo A.C. “Papalote Museo del Nifio” , donde se puede apreciar la
interactividad como principal factor de aprendizaje; sin olvidar las teorias pedagdgicas que lo

sustentan para poder cumplir con su objetivo principal en cada visitante.

3.1 Museos interactivos: una herramienta para el aprendizaje significativo.

Los museos interactivos contemporaneos son un escenario claro para la construccién del
aprendizaje dentro de un paradigma de exploracidn y descubrimiento, no de imitacién vy
memorizacidn, dichos museos son lugares potencialmente ricos para su sensibilizacién ética y

artistica al mundo de la ciencia, la tecnologia y la cultura.

Por lo tanto, de acuerdo con el ICOM las condiciones que debe reunir un museo de la cuarta
generacion son:

e Interactividad

e Alta tecnologia

e Proyecto educativo

Con esta secuencia se busca deliberadamente invertir el orden tradicional de los factores que
componen el proceso educativo, sabiendo que esta inversion de orden si altera el producto, ya
que ha quedado ampliamente mostrado en la literatura sobre educacién que un auténtico
proyecto educativo si bien se concibe de manera integral, siempre tiene un punto de partida: las
personas, los educandos, que en el caso de los museos interactivos contempordneos son nifios y
jévenes principalmente. Y hay que enfatizarlo, no es ni el contenido, ni la institucion, el o los
puntos de partida, como tradicionalmente se acostumbra en otras situaciones y esfuerzos de

educacion.

En la perspectiva de un aprendizaje por descubrimiento, el contenido si bien se considera
fundamental, se asume como referente y como pretexto para lograr ciertos fines. De manera
similar, un museo como institucién se asume como facilitador responsable y comprometido con su
entorno y con el desarrollo humano de los usuarios. Y la tecnologia asi como el mobiliario son

también desplegados siempre como medios para los fines sustantivos propuestos.
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Dentro de estos museos los visitantes son vistos como usuarios, esto porque un museo interactivo
no los interpreta como consumidores pasivos del espectaculo o de la funcién montada en sus
salas, sino como individuos y colectivos activos e interactuantes con el dispositivo museografico.
Son los usuarios los que usan los diferentes constructos y modulos para producir resultados,
algunos esperados y otros no esperados, producto de su creatividad e iniciativa.
Cognoscitivamente, los usuarios en un museo interactivo son considerados personas en situacion.
Una situacion inmediata que es la construida especificamente por el museo, para facilitar el logro
de sus objetivos y otra mas inmediata y/o contextual, que prevalece en la cotidianidad de cada
individuo y que no se abandona al entrar al museo, sino que permanece latente en la nueva
institucion, mediando de alguna manera su experiencia de aprendizaje y con los distintos aspectos

museoldgicos. (Orozco, 2004:44)

Esta concepcion conlleva varias implicaciones. Una de ellas es que cada exposicién debe estar en
consonancia con el perfil del usuario comun, no de un usuario idealizado o un usuario en
abstracto; y aunque al inicio se parta de un conocimiento minimo o preliminar de sus niveles y
estilos cognoscitivos, uno de los desafios de cualquier museo de la cuarta generacidn, es la
realizacion de la investigacidon sistematica permanente, que permite en el futuro afinar mejor el
conocimiento especifico de sus propios usuarios, para adecuar de manera mas idénea sus diversos

elementos con su perfil cognoscitivo y cultural.

Este desafio es especialmente importante, no tanto por la necesidad de determinar con precision
los niveles de desarrollo cognoscitivo de los usuarios, sino por compaginar los conocimientos
cientificos, especializados que ofrezca el museo con sus costumbres, estilos comunicativos y
ritualidades culturales, y aun con sus experiencias sociales y memorias colectivas. (Martin-

Barbero, 2002: 56)

En esta perspectiva se asume que la capacidad cognoscitiva no viene determinada Unicamente por
los estadios del desarrollo intrinseco del individuo, sino también por la convergencia de ese
desarrollo particular con las caracteristicas de su contexto social. Por lo tanto, se considera que no
son los esquemas mentales, ni los coeficientes intelectuales —entendidos ambos como estructuras

individuales intrinsecas- lo Unico que una persona puede aprender, sino que son las oportunidades
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y la calidad del didlogo social que tenga una persona lo que mas influye posteriormente para el

desarrollo pleno de su potencial de aprendizaje.

De aqui que los museos contemporaneos de la cuarta generacion, pongan especial cuidado sobre
todo en el tipo y en el sentido de la interaccion y sus posibles variaciones entre los objetos y los
usuarios, ya que ambos suponen un proceso comunicativo y son una fuente de expresividad y una

oportunidad de desarrollo de la creatividad que se reactiva en cada encuentro.

Maturana (1999) menciona que la misma individualidad es producto, no causa de la interaccion
con los otros. Es esta interaccidn, entonces y no la individualidad la instancia primaria, desde
donde va surgiendo el distintivo de cada persona, en definitiva el aprendizaje y el desarrollo
humano consiste justamente en la posibilidad de que cada persona, y los niflos en particular sea
co-creador de espacios y situaciones que a su vez sirvan para ampliar la capacidad de desarrollo

humano tanto de ella misma, como de los otros con los que interactua.

Lo anterior lleva a especificar que el dispositivo museografico, cuente con médulos adecuados
para la organizacidn de espacios y situaciones material-simbdlica desde donde puedan producirse
distintos tipos de aprendizajes y construirse diversos tipos de conocimiento. Asimismo, estas
situaciones deben permitir la socializacién de los aprendizajes individuales, por una parte y por
otra, anticipar el hecho de que los usuarios pueden llegar solos o integrando una comunidad
familiar, de amigos o un colectivo mayor. Por ejemplo: un gripo escolar, cuyas composiciones

también mediaran su interaccion y resultados en su exploracién del Museo.

El museo tanto escenario donde se pone en escena el conocimiento y se realizan diversos
aprendizajes, es una “plataforma viva” que puede también activarse de diversas maneras y
surcarse a través de diversas rutas. Por esto en los museos contemporaneos, no hay una Unica
manera en la que sus usuarios puedan hacer sus recorridos, sino varias estructuradas de acuerdo a
situaciones especificas previsibles y siempre en conjuncién con los dos diferentes mddulos y

objetivos cognoscitivos de cada museo.

Al concebir a los usuarios como personas en situacidn o entes fundamentalmente sociales, un

museo interactivo entiende que lo cognoscitivo es un compuesto por lo menos de cuatro
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elementos: razén, accidon, comunicacion y cultura; por lo que asumir esta dimensidn cuddruple de
manera integral, supone a su vez entrelazar en una cadena sin final lo racional con lo emocional, la
curiosidad con la motivacidn por conocer y la gratificacién por conocerlo, la comunicacién con la

accion con la reflexion y la creatividad con los valores universales y estilos locales.

El usuario de un museo interactivo, es finalmente comprendido como un ser social activo, en
permanente interaccién consigo mismo, con los otros y con su entorno capaz de construir
conocimientos y de hacer interpretaciones a partir de esa interaccién. Un ser social capaz también
de disfrutar e interesarse por responder a los desafios planteados, dispuesto a involucrarse
intelectual, emotiva y fisicamente con el dispositivo del museo, y a compartir sus descubrimientos
con los otros a través del didlogo y la colaboracién efectiva, solidaria y comprometida. Y un ser
capaz también de resistencia, que podra no sentirse atraido en algin momento por alguna de las
opciones del recorrido. Hay que recordar aqui lo que Freire y los grandes pedagogos (por ejemplo,
Dewey, Montessori, Freinet, Mc Lauren) siempre han dicho: “no hay docencia sin discencia”
(Orozco, 2004:46)

Ill

En los museos interactivos se debe estar consciente también de que no existe el “usuario ideal”,
sino que la realidad a veces limita, reprime o bloquea las capacidades humanas de las personas,
por lo que cualquier museo en tanto institucidn cultural y educativa tendra que asumir el desafio,
de buscar desarrollarlas para contribuir a la creaciéon de usuarios que puedan potenciar lo mds
posible, su interaccién con la oferta y objetos museograficos. Pero sobre todo usuarios, que en

tanto personas se vuelven cada vez mas inquisitivos, activos y reflexivos a partir de sus viajes

museograficos, y sobre todo que se vuelvan mas creativos.

Comunicativa y culturalmente se debe considerar a los usuarios de un museo interactivo, como
miembros de una cultura particular y en especifico, de una “comunidad de interpretacion”. Este
tipo de comunidad conlleva un sentido metafdrico simbdlico, que busca reflejar la convergencia de
varias personas en una misma expectativa sobre el mundo o cosmovisién. Las principales
comunidades interpretativas para los niflos son su familia, la escuela y su grupo de amigos. Una
comunidad interpretativa entonces funciona como, esa dimension desde donde sus miembros
producen y dan sentido a sus interacciones cognoscitivas, materiales y emocionales de acuerdo a

ciertos cddigos y tradiciones, estilos y valores compartidos.
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Desde el ambito de disciplinas como la comunicacién y la semiética, se sabe que el nifio -y por
supuesto también el adulto- participan a la vez de varias situaciones naturales o fabricadas y
organizadas, en las cuales “negocian” significados y se apropian o resisten aquellos propuestos por
otros, resultando en una reproduccion del orden social o en una resistencia de él, pero siempre en

una reproduccion interpretativa. (Orozco, 2004:47)

En este intercambio intervienen —ademas de los esquemas mentales- los repertorios culturales y
guiones sociales. Los repertorios culturales son justamente eso, conjunto de informaciones,
configurados por acumulacién de aprendizajes anteriores, producto a su vez de otras experiencias

que sirven de bagaje desde, donde los sujetos connotan su produccién creativa, cultural.

Los guiones sociales consisten en secuencias significativas de accién y reflexidn, aprendidas por los
sujetos para su sobrevivencia cultural y para guiar su actividad en el mundo. Desde el cémo
saludar, cémo preguntar, cdmo contestar hasta el cdmo sentarse, caminar o pasear en un recinto
cerrado o abierto, conllevan guiones o modos particulares que son culturalmente determinados y

aprendidos, con una significacion especifica y varian de cultura en cultura.

Un museo interactivo de la cuarta generacién, como es el caso del Papalote Museo del Nifio,
asume que sus usuarios no llegan a sus instalaciones vaciados de sus significados, ni como
individuos culturalmente atomizados, sino como representantes de una cultura y a la vez
coparticipes de procesos concretos de comunicaciéon y significacion en los que ellos adquieren
sentido sus particulares interacciones de aprendizajes. La aspiracidon de un museo en este rubro es
entonces la de contribuir a la ampliacidn de repertorios culturales y cientificos de sus usuarios, a la
transformacion de sus guiones en comportamientos, actitudes y disposiciones mucho mas
propicias para la experimentacién y evaluacion de conocimientos y el fortalecimiento de sus
habilidades de comprensién, para una mejor seleccidon y analisis de la informacién con la que

interactlden y en la Ultima instancia para una mejor comunicacion.

Otro de los intereses pedagdgicos de un museo interactivo, es propiciar la emergencia de nuevas
interpretaciones, mas finas, mas profundas, mas complejas, justamente a través de facilitar la

incorporacién de sus usuarios en comunidades intencionadas de apropiacién, que son
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basicamente comunidades de interpretacion y comunicacidn con el propdsito explicito de
aprendizaje, por lo tanto, pedagdgicamente el usuario en los museos interactivos es entendido

como una persona en formacidn y desarrollo intensivos.

3.2 El museo como espacio educativo y auxiliar en la educaciéon formal.

Todos los seres humanos, considerados tanto individuales como colectivos, experimentan
desde su nacimiento y a lo largo de toda su vida, van evolucionando, de la misma manera el
concepto de educacidn se ha transformado en el tiempo y se ha ampliado para dar cabida a
modelos nuevos que no se encuentran soélo en instituciones tipicas, como son los colegios vy las
universidades sino ademas en otras que con la misién de allegar conocimiento a las personas, lo
hacen de formas diversas no convencionales como también los museos. La educacién en los
museos no significa Unicamente talleres o vistas guiadas para grupos escolares; ahora la educacién
qgue ellos ofrecen, se entiende también como una amplia variedad de actividades, desde

exposiciones y talleres hasta publicaciones.

Con la crisis de la educacién en los afios setentas descrita por Coom, la sociedad se encontraba
ante la necesidad del reconocimiento de otras formas de educacién, que ayudaran a cumplir las
necesidades de la sociedad, que la educacion escolarizada no podia cubrir, de esta forma es como
este autor junto con otros colaboradores dan valor pedagdgico a otras representaciones
educativas, esto a través de la taxonomizaciéon®® de los procesos mediante los cuales los sujetos
adquieren conocimientos, experiencias o aprendizajes, llegando asi a la creacidn de los conceptos

de educacion formal, no formal e informal. (Coom, 1987: 331)

La educacion formal es aquella que se relaciona directamente con la escuela en cualquiera de sus
grados o niveles, es decir va desde el preescolar hasta la universidad. Entre sus caracteristicas
principales se pueden nombrar: el ser impartida en una entidad institucionalizada, es

sistematizada, intencionada, sus objetivos pedagdgicos son formulados de forma previa y

2 La taxonomizacion de los tipos de educacidn se elabord durante una época donde todo en la educacion fue clasificado, ya que la
sociedad se encontraba ante una multiplicidad de nuevas concepciones educativas que tenian que ser ordenadas y sistematizadas para
poder ser entendidas y usadas en los contextos existentes, sin embargo y gracias a la evolucion de la educacién y de la pedagogia la
taxonomizacion de los tipos de educacién ha comenzado a difuminarse ya que estas se han vuelto mas complejas agregando nuevas
tareas y caracteristicas a sus funciones.
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explicitamente; esta graduada cronolégicamente y jerarquicamente, ademas de que las
instituciones que albergan este tipo de educacién estan creadas para que en ellas se
eduque.(Trilla,1986:34) Al mismo tiempo en ella existe una definicion del espacio tiempo (la
escuela como lugar); establecimiento de tiempos prefijados de atencion (horarios, calendarios,
etc.); la separacion institucional de roles asimétricos y complementarios (maestro-alumno); la
presentacion y ordenacién de los contenidos que los relacionan por medio planes de estudio,

curricula, etc. (Trilla, 2003:34).

La educacion informal, es la que se da en el transcurso de toda la vida, en las actividades
habituales de los adultos, jévenes y nifios, tiene como caracteristicas principales ser particularista,
se funda en el campo de lo emotivo e intelectual; esta determinada por situaciones cotidianas de
contacto social, en su mayoria no son organizadas o administradas por una estrategia educativa
determinada, son experiencias que se dan en ambitos mas relajados que los escolarizados; la
familia es el principal grupo social en el que se desarrollan este tipo de aprendizajes, que con sus
respectivos contactos sociales facilitan la personalizacidn de los individuos, este tipo de educacion
no posee objetivos previos y pedagogicos convencionales ya que su intencionalidad educativa no
estd establecida sino que forma parte de un gran numero de acciones y objetivos que no tienen

que ver con los educativos tradicionales. (Trilla, 2003:30)

La educacion no formal puede entenderse como “el conjunto de procesos, medios e instituciones
especificas y diferenciadamente disefiadas en funcidon de objetivos explicitos de formacién o de
instruccidn, que no estan directamente dirigidos a la provisidon de los grados propios del sistema

4

educativo reglado.” La educacién no formal es extremadamente amplia y heterogénea, sus
funciones abarcan desde numerosos aspectos de la educacidon permanente, a tareas de
complementacion de la escuela; desde actividades propias de la pedagogia del ocio a otras que
estan relacionadas con la formacidn profesional. La educacién no formal atiende en si misma a
cometidos de formacién civica, social, politica, ambiental, ecolégica, fisicas, sanitarias, etcétera.

(Trilla, 2003:30)

Sus métodos, procedimientos e instituciones son muy variados, ya que hay sistemas
individualizados y colectivos, unos que son presenciales y otros a distancia; en algunas ocasiones

implican el uso de tecnologia sofisticada y en otras recurren al uso de lo mds artesanal y
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rudimentario, hay actividades minuciosamente programadas y otras en las que sdlo se parte de

una muy genérica definicidn de finalidades.

Por otro lado el publico que la educacién no formal atiende no es una poblacién especifica, sino
gue en ella confluyen grupos sociales distintos, que se diferencian: por su género, edad, clase
social, habitad urbano o rural, este tipo de educacién ha servido para proveer de educacién a los
sectores que por distintas razones se encuentran menos atendidos por el sistema escolarizado

convencional.

Para que las personas puedan acceder a la educacién no formal, la exigencia de grados y
titulaciones previas es generalmente mas reducida, que en el sistema educativo formal ademas de
que este tipo de educacidn no legitima su acreditacién a través de titulos o certificados. Las
metodologias de evaluacidon de este tipo de educacién, son menos académicas o rigurosas, lo
mismo sucede con los contenidos y métodos, ya que estos se adaptan a las particularidades de los
sujetos y de los contextos donde se realiza la accidn pedagdgica. Es importante decir que todos los
tipos de educacién conviven entre si, que unos le sirven de complementos a otros y que todos

buscan en diferentes formas lograr el desarrollo integral de los individuos.

Realizando un andlisis profundo del museo y de los tipos de educacién, puedo darme cuenta a
diferencia de sus origenes, que en la actualidad no es tarea facil ubicarlo en alguna de estas
formas de educacidn, porque en el Museo encontramos a las tres conformando una sola
integralidad; cuando un turista acude al museo con la intencidon de entretenerse, los aprendizajes
que de ello se obtienen no estan planeados con anterioridad, ni se tienen objetivos previstos
sobre lo que se busca aprender o para qué se busca hacerlo, sino que el aprendizaje se da de una
forma no intencionada en el sentido de que la finalidad inicial no fue ir aprender sino a divertirse o
entretenerse dentro del mismo, este tipo de visita hace del museo un sitio de educacién informal.

Por otro lado cuando una escuela o grupo escolar acude a un museo, lo hace con objetivos
educativos y pedagdgicos definidos, no por el sujeto sino por los planes y programas de estudio
establecidos por el sistema educativo, el sujeto sabe qué va aprender, cdmo lo va aprender y para
qué lo va aprender, visita un museo que responde a las caracteristicas de la educacidn tanto

formal como no formal, ya que en ellos también se da el aprendizaje de formas distintas a como se
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aprenderia en la escuela; no existe un plan de estudios que deba seguir las actividades educativas,

pueden ser abiertas, cercanas a la realidad y dar rienda suelta a las curiosidades.

No obstante para fines de la presente investigacién, entenderé a los museos de cuarta generacion
como lugares de educacién no formal, de acuerdo con lo propuesto por Cesar Torres Martin
(2003). Los museos son las unicas instituciones, que tienen la capacidad para satisfacer las
necesidades de aprender a todo tipo de personas, desde los que buscan una experiencia con gran
contenido educativo, hasta las que la desean con muy poco, esto debido a las actividades que
disefan para las necesidades de cada uno de sus publicos, y a la diversidad de recursos con que

cuentan para eso.

Un museo es en si mismo, un medio educativo; independientemente de si cuenta o no con un
programa de actividades especialmente pedagdgicas, en medida que cumpla con sus funciones
mas tradicionales, elementales y primarias (conservar y mostrar obras de valor artistico, histdrico,
cientifico, cultural, etc.), el museo esta generando efectos de educacion, en concreto educacion
denominada informal. El museo pone en contacto al usuario con objetos que reflejan su historia
con producciones artisticas, con elementos del medio natural que dificilmente estan a su alcance
inmediato, y todo esto lo hace el museo si funciona correctamente, de manera ordenada,

inteligible, explicativa , generalmente estética.

El museo por tanto, difunde cultura, conocimiento sobre el hombre y su entorno, genera y
satisface la curiosidad, crea actitudes de respeto y valoraciéon de productos que merecen ser
valorados e incluso, independientemente de su contenido propio, generalmente incide en la
formacién del buen gusto, la armonia, el orden, etc. Obviamente, todas estas cosas forman parte

de la educacioén, y por eso decimos que el museo resulta ser de por si, una institucién educativa.

No obstante, también es evidente que esta dimensién educativa inherente al museo puede ser
una funciéon ampliada, potenciada y orientada; puede pasar de ser una funcién implicita y casi
inconsciente a devenir una tarea explicita y premeditada. Una tarea que sin renunciar a la
antedicha virtualidad educativa informal e, incluso incrementandola, incorpore otras dimensiones
educativas. Asi por ejemplo deberian existir mds museos, que cuenten con un departamento

pedagdgico, que entre otras cosas programe actividades mucho mas especificamente educativas.
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Tales departamentos y actividades constituyen entonces medios educativos no ya informales, sino

no formales, en tanto que se configuran como instancias especifica y diferencialmente educativas.

Son diversas las actuaciones que puede llevar a cabo un museo por parte de la rama de la

pedagogia, se pueden mencionar las siguientes:

e Contribuir al disefio y organizacidn (seleccion, ordenacion y presentacion de los
objetos) del museo para potenciar su funcion educativa informal.

e Ofrecer programas y actividades especificamente disefiados y creando un vinculo
de los contenidos del museo con la curricula de la educacién en sus distintos
niveles de ensefianza.

e QOrganizar practicas de taller o de laboratorio para incorporar una dimensidon mas
activa al aprendizaje.

e Elaboracion de materiales didacticos (colecciones, textos, maquetas, juegos,
software, audiovisual e informatico)

e Impulsar la investigacion cientifica en las tematicas propias del museo y en su
didactica, bien sea financiando y realizando directamente programas de
investigacion, o bien colaborando con otras instituciones cientificas, universitarias
y pedagdgicas.

e Organizar actividades de divulgacion cientifica, artistica y cultural.

e Organizar exposiciones itinerantes para acercar el patrimonio museistico a los

lugares y poblaciones alejados de los grandes nucleos culturales.

3.3 Didactica del patrimonio en el Papalote como proyecto educativo.

Hoy todos los paises del mundo, tanto europeos como de otros continentes, son
conscientes de la enorme riqueza que constituye su patrimonio cultural, pero también saben que
este es objeto preocupante de degradacion y que son muchos los peligros que lo amenazan. Por
este motivo también son sabedores de las multiples razones culturales, econémicas y sociales que

justifican el esfuerzo continuo, que se ha de hacer para protegerlo y conservarlo.
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No es de extraiar que actualmente existan varios consejos, que hayan otorgado gran importancia
a la ensefianza del patrimonio cultural, tal como es el caso de Papalote, donde la pedagogia y el
patrimonio, se hacen uno mismo para la sensibilizacion de este. En el Museo se parte del
convencimiento de que el patrimonio cultural, posee un valor educativo de primer orden, al
proporcionar materiales que facilitan la explicacién sobre el sentido de las diferentes formas vy
estilos arquitectdnicos o pictéricos. En un mundo en el que la experiencia visual y directa es
considerada como un elemento fundamental en la educacién, urge mantener vivo el testimonio de
los diferentes estilos y escuelas. De ahi la gran importancia que se da a la pedagogia y por tanto a
la didactica del patrimonio, como tarea de sensibilizacion ante el fendmeno del patrimonio

cultural.

Basandome en la concepcién de patrimonio cultural, la pedagogia del patrimonio, es definida
como aquella forma de educacidn, que basandose en el patrimonio cultural, trata de integrar los
diferentes métodos activos de ensefanza, asumiendo la liberacién de disciplinas y fomentando la
estrecha colaboracién entre educacién y cultura a través de las diferentes formas de expresién y
comunicacion (Hernandez, 2002:435). En cuanto al marco de aplicacién de dicha pedagogia sefiala,
gue al ser esta eminentemente interdisciplinaria, ha de promoverse dentro del marco escolar,
abarcando todos los niveles de ensefianza. A este respecto, hace la mencion respecto a la
pedagogia del patrimonio, como una serie de intercambios escolares internacionales, que tiene

como base un proyecto comun sobre temas relacionados con el patrimonio cultural.

Esta tiene lugar durante los cursos escolares y se desarrolla en un marco habitual de la escuelsa,
trasladando a los estudiantes sobre un terreno donde puedan descubrir las riquezas del
patrimonio en su contexto nacional e incluso internacional, como lo busca Papalote llevando el
patrimonio cultural de la mano con la escuela, no sélo para conocer las riquezas que abundan en
nuestro pais, sino cdmo nos relacionamos con los paises del mundo, con el fin de que los
visitantes, en la mayor parte alumnos, puedan tener un panorama mas amplio del patrimonio que

les rodea.

Pero, para que esto sea posible, es preciso que la participacion en las actividades pedagdgicas, se
haga accesible a cualquier estudiante mexicano e incluso de la nacionalidad de donde provenga,

independientemente de su situacién familiar y econémica.
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Si el fin de toda educacion es formar a los jévenes en aspectos fundamentales de la vida, como son
el respeto a las diferentes culturas, la conciencia de ser ciudadanos y la necesidad de vivir en
democracia, la pedagogia del patrimonio cultural ha de considerarse también como un factor
importante de tolerancia, convivencia pacifica e integracion social. Se necesita desarrollar mas
programas pedagogicos dentro de Papalote, en los que se fomente aun mas la sensibilizacién de
los visitantes en general, ante el patrimonio y su implicacién en el respeto y conservacién del
mismo. Para ello, seria de gran utilidad la potenciacién de los departamentos pedagdgicos, en los
qgue sea posible preparar, aplicar y hacer seguimiento de todos aquellos proyectos que estén

relacionados con el patrimonio, contribuyendo positivamente a su difusion.

Un claro ejemplo de lo anterior es la Conferencia de Helsinki, celebrada en 1996, indicando en
dicha conferencia, que la pedagogia del patrimonio ha de resaltar aquellos valores histéricos,
artisticos y éticos que se encuentran representados en el patrimonio cultural y ha de enseiiar a
respetar las diferentes culturas y a potenciar el desarrollo de la tolerancia y la eliminacién de
cualquier desigualdad y exclusién, que pueda darse dentro de la sociedad. Ademas, resalta que la
calidad del mensaje pedagdgico, estd estrechamente relacionado con los valores que posean las

personas que han de interpretar dicho patrimonio.

También sefala que es preciso difundir toda la informacién existente sobre las politicas de
patrimonio de forma permanente, a través de una red de informacién sobre el patrimonio que
pueda estar disponible, tanto para profesionales, investigadores y pedagogos, como para las
diferentes administraciones e insiste en la promocién de actuaciones pedagdgicas encaminadas a
sensibilizar al ciudadano y al turista sobre el respeto del entorno y de las diferentes culturas, a
partir de proyectos que ya estdn en marchas, como son jornadas de patrimonio, o itinerarios

culturales.

Por lo tanto, si existe una pedagogia del patrimonio, también puede darse una sensibilizacién que
haga posible la recuperacién del mismo y la toma de conciencia de que es preciso valorarlo y
conservarlo. Existen documentos, donde se insiste una y otra vez, en la importancia de que la
opinién publica se sensibilice ante el valor de la conservacién del patrimonio, como un elemento

de identidad cultural y como fuente de inspiracidén y creatividad. Esta sensibilizacion se ha de
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traducir en la adopcidn de un conjunto de iniciativas, que han de ir encaminadas a favorecer la
toma de conciencia del valor y de la pluralidad de formas en que el patrimonio se manifiesta a lo

largo de la historia. Entre ellas, se pueden destacar las siguientes:

e los programas educativos, impartidos dentro y fuera del aula, en la linea de la
pedagogia del patrimonio, con el objeto de fomentar el conocimiento y la
comprension del patrimonio cultural.

e las campafias de animacidn para que la poblaciéon participe activamente en la
conservacién, proteccion y puesta en valor del patrimonio local.

e La invitacion a los propietarios de los monumentos y sitios para que los abran y
pongan a disposicidn del publico.

e La conversion del patrimonio cultural en un recurso para el turismo.

e La utilizacién de modernas técnicas multimedia, audiovisuales, publicitarias, como
puede ser el material de informacién general de gran difusion (tarjetas postales y
folletos ilustrados), videos y mensajes publicitarios, obras de informacién general,
exposiciones, conferencias y seminarios, nuevas técnicas de informacion y
comunicacion, manuales técnicos de cardcter general y especializados, etc.

e la difusién de un mensaje ético relacionado con los valores del patrimonio, que
invite a respetarlo y conservarlo.

e El fomento de actividades que centren su atencion sobre el dafio visual que
pueden producir la suciedad y la contaminacién medioambiental en los
monumentos y espacios abiertos.

e la organizacién de concursos, exposiciones y debates para despertar el interés de
las administraciones publicas y del publico en general hacia la conservacién del
patrimonio cultural, tanto urbano como rural.

e la presentacion y divulgacion de las experiencias pedagégicas, que hayan tenido

lugar y que sirvan como punto de referencia para nuevas actuaciones.

De todo ello se deduce que la dimension cultural, es un aspecto importante de la vida de las

personas, que estas han de integrar de forma positiva y que ha de provocar en su interior una

nueva sensibilidad capaz de crear nuevos habitos en relacién con el respeto del patrimonio y su
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entorno. Una sensibilidad que ha der ser el resultado de una educacién mas abierta a la dimension

cultural presente en nuestras ciudades y pueblos.

Y una educacién que se ha de transmitir asumiendo las directrices que proporcionan las teorias
pedagdgicas del aprendizaje significativo y que pueden traducirse en los diferentes programas de

formacién y transmisién de conocimiento dentro del Museo.

Actualmente, todos los paises necesitan contar con excelentes programas de formacién, que
favorezcan la puesta al dia y la cualificacidon del personal que ha de trabajar en la conservacién y
proteccion del patrimonio cultural. Sin estos programas de formacion resultara muy dificil atraer el
interés de la juventud, hacia aquellos trabajos que tienen que ver con el patrimonio y su
conservacién. Pero se necesita contar con un equipo de profesionales y técnicos especializados,
gue pongan en practica los programas necesarios dirigidos a formar seres con mas conciencia del

patrimonio.

Se recomienda y se insiste en la formacidn especializada, en el apoyo a la conservacién del
patrimonio cultural y se recuerda que esta formacién ha de iniciarse, ya desde la ensefanza
basica, fomentando en los alumnos el sentido de la observacién, la percepcion del espacio que los
rodea, el espiritu critico, la creatividad, el aprecio por los valores del pasado, el respeto por el

entorno y la dimensién ética, que ha de estar en base de toda actuacion relativa al patrimonio.

Dicha formacidn no solamente es dirigida a la formacién profesional y a la iniciacion de los jovenes
en la apreciacidn y el respeto de los valores del patrimonio, sino también a la sensibilizacion de las
autoridades responsables y de cualquier clase de publico, que entre en contacto con aquel. Aqui
se insiste en que la formacidn que se ha de dar en dichos programas, ha de combinar los aspectos
tedricos y practicos, porque es importante la formacién tedrica, los trabajos practicos resultan

indispensables en esta formacion.

La presencia de estos nuevos especialistas dentro de los departamentos responsables del

patrimonio cultural, en mi caso Papalote en el drea de contenidos, que siempre ha de contar con

los recursos cientificos, técnicos financieros suficientes, ha de facilitar la creaciéon de verdaderos
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equipos de profesionales, capaces de dirigir y realizar los proyectos relacionados con la

conservacién del patrimonio, que les sean presentados por la autoridades correspondientes.

Facilitar a los especialistas la realizacién de una formacidn continua e interdisciplinaria, ha de
ayudar a mejorar la situacién de nuestro patrimonio, porque con ello estaremos garantizando su
profesionalidad a la hora de intervenir en la solucién de problemas que vayan surgiendo en las
tareas encomendadas. La inversion que se haga en relacidn con la formacién, ha de repercutir de
forma positiva en la conservacion del patrimonio y con él de la memoria de los pueblos que han

sido sus fieles depositarios.

Pero si la formacion se deja de considerar como uno de los objetivos prioritarios para promocionar
y valorar el patrimonio, este correra peligro de caer en el abandono y la desidia, incapaz de
convertirse en testimonio de la historia de los pueblos. Y entonces se pierde la capacidad de
recordar el pasado, para desde el poder comprometerse el futuro, que, entre todos hemos de
construir para hacer posible la creacién de nuevo humanismo, capaz de dar sentido a nuestra

historia y mantener vivo el testimonio de aquellos que nos precedieron en el camino.

Debido a que al hablar de patrimonio, éste lleva consigo un aprendizaje significativo, el cual se
trabaja constantemente en Papalote, a continuacion me daré a la tarea de saber qué procesos se
llevan a cabo dentro del Museo, para que el patrimonio cultural no sea perdido de vista dentro de
esta institucion, ya que de lo contrario como se ha mencionado con anterioridad este espacio
estaria perdiendo gran parte de su objetivo, considerando que en gran medida es responsabilidad
como profesionales de la educacién, llevar una buena practica de dichos aprendizajes para

contribuir al buen funcionamiento de este espacio museistico.

3.4 El método de aprendizaje museistico y los procesos cognitivos dentro de una visita al

Papalote.

Actualmente, no se considera que la funcién de un museo interactivo sea una de simple
transmisién de conocimientos y saberes. Si bien en las salas de cualquier museo y en otros

espacios dentro de todo conjunto arquitectdnico, que lo conforman se presenta una forma rica y
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variada, su objetivo no es llenar con ellas las cabezas de los usuarios, ni simplemente saciar sus
sentidos, sino provocar y facilitar encuentros alternativos, para que de ahi se construyan

aprendizajes significantes.

Desde esta perspectiva, el verdadero aprendizaje no se produce desde afuera sino sélo desde
dentro de la persona. Por eso en un museo interactivo no se invita a los nifios a copiar, imitar o
seguir sin reflexion lineas previamente establecidas. En lugar de eso, el dispositivo museografico
sugiere opciones y rutas alternativas, muestra ejemplos e invita a los nifios a que ellos hagan su
propio recorrido y exploracién, tal como sucede dentro de Papalote; con todo este esfuerzo se
busca que el usuario vaya haciendo evidente por si mismo, el desafio que tiene ante él, las

posibilidades de enfrentarlo con éxito y las oportunidades de construir conocimiento desde ahi.

El énfasis pedagdgico estd en la problematizacién de conocimientos, via el planteamiento de
preguntas, no de respuestas, que faciliten un didlogo multiple tanto con la informacién o
conocimiento nuevo, como con conocimientos anteriores y con los otros participantes de la misma
exploracién del museo. Lo que se pretende con este énfasis es fortalecer la curiosidad, mientras se
refuerzan las capacidades de analisis, reflexién, discusion, expresién y gestién de los participantes

en el proceso educativo dentro de los museos.

En un museo interactivo deberd entenderse esa inquietud profunda del usuario, en tanto persona
por conocer y conocerse, por tratar de ir mas alla del limite de lo que es evidente a los sentidos,
para incursionar en su analisis y en su explicacidn y asi arribar a una comprensién mas profunda de

los diferentes elementos involucrados, en aquello que se esta conociendo.

En definitiva, pedagdgicamente se considera al usuario de un museo interactivo, como un ser
activo y naturalmente curioso, capaz de crecer simultdneamente en varios sentidos, pero al que
hay que apoyar especialmente para que avance en el desarrollo de su capacidad inquisitiva,
analitica y expresiva. Y este avance seria fundamentalmente en el desarrollo de su creatividad,
entendido por tal un proceso por el cual efectivamente la persona trasciende limites existentes y

abre nuevas posibilidades para seguir trascendiéndolos.
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Como ha enfatizado el educador-comunicador uruguayo Mario Kaplin (1998:125) “hay que pasar
de formar educandos oyentes, a formar educandos hablantes”, porque sélo hasta que el
conocimiento sea expresado por los sujetos, se puede saber que se ha producido su aprendizaje.
Pero también porque la expresidén conlleva un componente emancipatorio. Por ello, en los museos
interactivos se hace especial énfasis, en que el equipo de guias propicie el didlogo con los usuarios.
No se trata sélo de darles indicaciones; los guias tienen la tarea especifica de invitar y facilitar

también el involucramiento verbal entre todos.

Partiendo de una comprensidn en la que se asume, que en la educacidn lo sustantivo no es la
transmisién de conocimientos, sino su construccidn conjunta, se puede destacar en primer lugar,
que el aprendizaje no es entonces un momento o un acto, sino una serie en secuencia. El
aprendizaje es un proceso largo y complejo, en el que se van tejiendo, problematizando vy
discutiendo nociones y saberes, creencias y afectos a partir de la interaccidn -en este caso- con el

dispositivo museografico.

El proceso de aprender, los roles de los participantes necesariamente se intercambian. El
educador se hace educando y viceversa, lo mismo que el emisor se hace receptor, y éste a la vez
emisor de su nueva palabra, imagen o sonido y en definitiva, de su nueva interpretaciéon. Cuando
realmente se aprende es porque se han movilizado distintas dimensiones. Por una parte, la
racional, pero por la otra, la emocional, la estética, la simbdlica o la psicomotriz, sobre todo
cuando la interaccion con el conocimiento involucra la accién y se produce via la interactividad

fisica y/o virtual.

Cuando se hace la pregunta de épor qué se aprende?, se puede contestar fundamentalmente de
dos maneras. Una, se aprende porque alguien nos enseia algo que quiere que aprendamos y lo
hace a través de distintos métodos. La otra manera es porque lo descubrimos; via exploracién el
ensayo y error. Cuando se trata de la primera respuesta, se estaria inscribiendo el entendimiento
del aprendizaje dentro de un “paradigma de imitacion” o del modelaje, sea en el caso de que un
conocimiento o modelo sea ensefiado especificamente o simplemente apropiado y seguido por
aquel que lo aprende o lo imita. Cuando se inclina hacia la segunda respuesta, se esta circunscrito

por el “paradigma del descubrimiento”. Las diferentes teorias del aprendizaje finalmente se
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reducen a estos dos grandes tipos, ejemplificados por estos dos paradigmas de imitacién vy

descubrimiento.

En un museo interactivo se deben combinar ambos paradigmas —aunque se enfatice el del
descubrimiento por obvias razones-, ya que si bien se considera que como institucidon social y
cultural un museo tiene algo que decir y ofrecer como aprendizaje a los usuarios, no por eso se
pretende que ellos simplemente copien o memoricen los conocimientos ahi reunidos y

desplegados.

Lo que se busca con esta actitud, que a la vez es un principio fundamental, es que a partir de esos
conocimientos, ofertados con métodos y estrategias adecuadas para ser aprendidos, los usuarios
construyan nuevos aprendizajes, para lo cual la manera de ofrecerlos no es como en la tipica y
tradicional situacion de la ensefanza que se conoce como la instruccién. Por el contrario en un
museo de la cuarta generacién, se buscaria educar en el amplio sentido de la palabra y se trataria
de inspirar la construccién multiple de aprendizajes. La ambicidon de un museo como institucién,
trasciende la instruccién y busca ampliar los horizontes de los usuarios, no sélo en conocimientos,

es decir en productos, sino sobre todo en procesos, estrategias y métodos de aprendizaje.

Si algo distingue la educacion contemporanea de las otras épocas es por una parte la creciente
multiplicacidn de fuentes y escenarios de aprendizaje y por otra la explosiva transformacidn de sus
procesos y estrategias de produccién de conocimientos y saberes (Pérez-Tornero, 2002:146). La
presencia de los medios de comunicacidn y de las mds modernas tecnologias de informacion,
significa no solamente cambios profundos en la difusién y alcance masivo de saber vy
conocimientos siendo hondos sacudimientos en sus procesos mismos de gestacion (Vilches, 2002:

52).

No es la persona frente a una nueva maquina lo que constituye la fuente principal de los cambios,
como era el caso de la revolucién industrial, sino la inauguracién de nuevas relaciones entre el
cerebro e informacién codificada, entre esquemas cognoscitivos y formatos narrativos, entre
razonamiento abstracto y visualidades tecnificadas, lo que estd definiendo la nueva produccién de

conocimientos.

Pero como es que una persona puede aprender de dicha manera, para contestar esta pregunta es

recomendable apoyarse explicitamente en las tesis de autores como Vogotsky (1978), Luria (1984)
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y Cole (1985), que a partir de Piaget (1970) han elaborado una fina propuesta que se conoce como

la “Zona de Desarrollo Proximo”.

Esta zona se refiere a esa diferencia entre la capacidad real de aprender de una persona y su
capacidad potencial que se hara realidad justamente a través de su educacion (Vigotksy,

1998:133).

La zona proximal de desarrollo es la distancia entre el nivel actual de desarrollo determinado por
la capacidad de resolver independientemente un problema y el nivel de desarrollo potencial
determinado, a través de la resolucidon de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion

con otro compariero mas capaz.

De acuerdo con esta propuesta se aprende por el desafio cognoscitivo. Cuando somos desafiados
a transitar de un nivel de desarrollo inferior a otro superior o mayor, pero posible de alcanzar con
un esfuerzo y con la guia de un adulto, en el caso de los nifios o de un compafiero cuyo desarrollo
esté en un nivel mds alto. Freire habia arribado a una propuesta similar, en tanto que él hablaba
de “situaciones limite”. Una vez llegada una situacion de éstas como resultado de Ia
problematizacién que se hacia al conocimiento anterior, el salto-requerido era salir para ubicarse
en una situacién distinta, que posteriormente se tornaria limite también y habria que volver a

trascender.

Tanto en una como en otra perspectiva conceptual, el acompafiamiento activo del otro en el
proceso fundamental. Sin embargo, no se trata de cualquiera accién o acompafamiento. La
mediacién del otro en el proceso educativo estd dirigida a ayudar a la persona a dar el salto

correctamente y a ubicarse asi en un estado superior de conocimiento (Del Rio, 1999:8-12).

No se trata de imponer nada ni de anular al aprendiz con exceso o con prepotencia o con un
desafio desmesurado, sino todo lo contrario. El autoritarismo y la imposicidn eclipsarian el

esfuerzo educativo auténtico en la medida en que neutralizan el aprendizaje potencial.

Un museo interactivo se interesa especialmente por sustentar su propuesta en las zonas de
desarrollo préximo de sus usuarios, para ubicar su accién educativa de tal manera que en forma
colectiva y con la intervencidon especializada de su equipo de guias y por supuesto, con el
despliegue adecuado de sus exposiciones y orientaciones escritas y audiovisuales se haga posible

el desarrollo y el aprendizaje de todos sus usuarios a partir de su exploracién museografica. Tal
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como es el caso de los guias educativos del Museo Interactivo A.C. “Papalote Museo del Nifio” con
su equipo logran crear experiencias de aprendizaje siempre haciendo uso de las exhibiciones y

utilizando el juego como herramientas de aprendizaje.

Una de las premisas centrales en un museo seria la de ser “un museo para todos”, no sélo para
algunos. Esto a su vez supone cumplir con las condiciones de calidad profesional, que permitan
llegar a tal objetivo, asi como actuar siempre con el convencimiento de que todos los usuarios
puedan aprender mas y de mdultiples maneras, a partir de su exploracién museogréfica. La
esperanza aqui es que los usuarios de un museo no lo sean una sola vez, sino que se conviertan en
usuarios constantes, que con la repeticion de visitas al museo vayan cultivando tanto su estatus de

usuario de un museo contemporaneo, como sus aprendizajes particulares.

Si algo ha caracterizado siempre a los museos a lo largo de su existencia es ser recintos, que
contienen o albergan una serie de conocimientos y saberes, de contenidos e informaciones, de
interpretaciones al fin y al cabo, que se coleccionan por expertos y se despliegan por disefiadores
a los visitantes. Este ha sido el caso de los museos tradicionales que buscan preservar la memoria
histérica de un pueblo o nacidn y/o conservar para la prosperidad algun tipo de producto cultural,
o de aquellos otros mas especializados que abordan un sub-campo artistico o disciplinario. Esta
apreciacion sélo muy parcialmente sigue siendo valida para los museos contemporaneos de la

cuarta generacion.

Puesta en perspectiva la evolucidn museografica, lo que se ha transformado como se ha
explicitado —son los fines o “para qué”, los medios o “métodos”, esto es, los “cdmo”, y por
supuesto también el proyecto cultural-educativo particular que anima y organiza todo el
dispositivo museografico y le otorga una intencionalidad y un sentido concretos a los museos.
Estos fines, se ha transitado de la conversacidn o preservacion a la provocacidon estética o
cognoscitiva como finalidad general, entendiendo por tal una invitacién al usuario para hacer suyo

el desafio de aprendizaje al que se enfrenta.

En los métodos se ha pasado de la exposicion exhaustiva o selectiva, para la contemplaciéon y
subsiguiente admiracién de los espectadores, a la interactividad pasando por etapas con distintos

grados de involucramiento sensorial, mental y manual-corporal de los usuarios del museo.

Ha habido también cambios sustantivos en los “sentidos” o motivos y criterios para conjuntar y

exponer los contenidos de la oferta museografica, pasando de los estrictamente estéticos,
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histéricos o simbdlicos a la “utilidad pedagdgica”, lo que ha derivado finalmente en la necesidad
de elaborar un proyecto educativo particular que guie la conformacién global del museo. Por
“utilidad pedagdgica” hay que entender esa intencionalidad que persigue un museo para facilitar
el crecimiento educativo integral de sus usuarios y no sélo para propiciarles un rato agradable o

divertido, sorprenderlos o simplemente darles alguna nueva informacién. (Orozco, 2004:57)

El proceso o secuencia cognoscitiva que se desarrolla con la virtualidad arranca con la percepcion
de que siempre hay mas, luego continta con la percepcién de que todo puede hacerse de otra
manera, lo cual es la condicién para apreciar que los hechos no se producen por necesidad
histdrica, sino que todo siempre pudo haber sido diferente. Y eso finalmente permite sembrar la

mente y en la voluntad la “semilla” del cambio.

Hasta aqui se han conocido los procesos cognitivos que se llevan a cabo en una visita a Papalote,
sin embargo, ahora se dard a conocer el tema central de nuestro trabajo, el cual se refiere al
trabajo que desempefian los guias educativos dentro del Museo, quienes son un pilar fundamental
para que estos procesos de aprendizaje puedan considerarse satisfactorios o de lo contrario se
estaria abandonando el objetivo primordial de Papalote, el cual se centra en crear experiencias de
aprendizaje significativas mediante el juego, y ya se ha abordado, ahora concierne indagar en las
personas que realizan este enlace entre el conocimiento y los visitantes. Esto, con el fin de saber
si se esta cumpliendo con la meta antes planteada y de no ser asi proponer posibles soluciones a

los problemas que se encontrasen.

77



Capitulo 4: Analisis de mi experiencia pedagdgica en Papalote Museo del Nifio

”COWL‘PV@VLO{O Lo que soY, COMAUNLED Y expreso lo que slento,
Mog pertenezeo a Popalote”

Cuntes Generaclon 37 plus

A lo largo del texto me he adentrado en el tema museistico y las funciones que conlleva
una institucién como ésta, se conocid la historia de los primeros museos y como es que ha ido
evolucionando para forjarse poco a poco hasta lo que son ahora. México cuenta con varios
museos dentro de su territorio; sin embargo para el presente trabajo he decidido tomar como
estudio de trabajo a Papalote Museo del Nifio, ubicado en el bosque de Chapultepec, teniendo
como eje central el trabajo de los guias educativos mejor conocidos como "cuates" quienes son las
personas que colaboran diariamente para poder crear experiencias significativas todo mediante el

juego.

Sin embargo el trabajo de los "cuates", se ve entorpecido por diferentes circunstancias, las cuales
abordaré a lo largo de este capitulo, teniendo como base principal la experiencia de seis meses de
estancia dentro de esta institucién, con el fin de ahondar en la problematica del trabajo de los
cuates y en dicho caso saber cudl seria la mejor alternativa para no perder de vista, que Papalote
es un museo y no un parque de diversiones, sélo hallando la causal de esta confusion se lograra

que el objetivo educativo del museo sea alcanzado exitosamente.

Iniciare este apartado refiriéndome al papel que juega el pedagogo dentro de una institucidn
museistica, asi como la importancia que desempeiia sobre todo en museos interactivos tal como
lo es el Papalote, se continuara con el aspecto multidisciplinar de profesionistas que se encuentra
en el Museo y entender cdmo es de vital importancia una retroalimentacion reciproca, ya que sin
ella se enfrenta un grave problema, pues al no tener las armas suficientes para poder transmitir
los saberes a quienes visitan Papalote dificilmente se lograran experiencias de aprendizajes en

ellos.

Finalmente concluyo con la capacitacién que reciben los mediadores desde el inicio de su estancia
en el Museo, hasta que ellos concluyen su periodo de servicio social, estos uUltimos dos apartados

se tocardn ya que son de vital importancia para el desempefio de los cuates, pues con dichas
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capacitaciones lo que se pretende es formar mediadores para crear aprendizajes significativos en

cada uno de los visitantes.

4.1 El didlogo pedagdgico como discurso de entendimiento.

El didlogo es definido por la Real Lengua Espafiola, de la siguiente manera “interactuar con
otro a partir de contradicciones y coincidencias en actitud reciproca de interpretacién y
sustentacion argumentada”, de la misma manera, el didlogo como recurso literario, tiene una
larga tradicién en Occidente en donde aparece en diversas ocasiones como una poderosa figura
argumentativa. Basta recordar los didlogos platdnicos, en los que algunos autores han llegado a
considerar, no sin fundamento, que se expresa practicamente la totalidad de los principales
problemas de la filosofia europea posterior a Platén. También cito, dentro de este género, el
Didlogo sobre los principales sistemas del mundo, que escribié Galileo a mediados del siglo XVII

para defender la teoria copernicana. (Sarramona, 2006).

Sin embargo para situarse en el didlogo como discurso de entendimiento primero se debe
entender, que dicho entendimiento se realiza entre la pedagogia que es humanista y mientras las
Matematicas u otras ciencias de las mismas ramas se vuelven duras por los contenidos que se
trabaja, sin embargo es aqui donde la interdisciplina juega un papel fundamental para el

desarrollo del conocimiento y por tanto el aprendizaje.

La pedagogia como disciplina estudia al hombre en “situaciéon educativa”, entendiendo que el
hombre es un ser cuya existencia se caracteriza por la produccidn practica de la realidad socio-
histdrica, por ello se abre el acceso tanto al hombre y a su comprension como a la naturaleza, al

conocimiento y al dominio de ella.

En la construccién del objeto de conocimiento de la pedagogia, es necesario destacar la
especificidad de lo educativo y éste debe buscarse alrededor de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en tanto sintesis de determinaciones psicolégicas, sociales, institucionales e histéricas.
Dichas consideraciones tienen un alto valor para la tarea del pedagogo, al orientarse en la

comprension de las multiples determinaciones que recaerd en el objeto de conocimiento de lo
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pedagdgico. Una correcta adecuacion a la especificidad y complejidad del fendmeno educativo

exige un acercamiento interdisciplinario.

La interdisciplina al interior de la pedagogia emerge como la posibilidad de encuentro y de
colaboracién de distintas disciplinas y permite romper con una visidn unilateral que considere a lo
educativo de forma aislada, independiente de las relaciones que establece histéricamente con la
sociedad. Lo que aqui se resalta, es la complejidad del objeto pedagdgico, frente a la dificultad que
reviste el intentar atraparlo dentro del paradigma clasico de la Ciencia la cual tiene una tendencia
gue se orienta hacia la simplificacién. La reflexion gira en torno a la posibilidad de una Ciencia

Pedagdgica cuya plataforma es un objeto de estudio particular por su abigarramiento y polisemia.

Lo que se logra es dar contenido a la complejidad. Ello tiene que ver con la concepcién misma que
se posee de /o cientifico y que a su vez proviene de la transformacidn histdrica de grandes marcos
conceptuales generados a lo largo del desarrollo de la Ciencia, que han dado lugar a regiones de
conocimiento mas legitimadas que otras dependiendo de los cédigos de admisién exigidas en cada

paradigma.

Relacionando lo anterior y debido a que el Papalote es un recinto educativo, necesita tener bases
para poder funcionar adecuadamente hablando en un sentido pedagdgico, por lo que a
continuacién se mencionan algunos autores que son fundamentales para poder tener un didlogo
bien basado y asi conseguir experiencias gratas no sélo con los visitantes sino también con

nuestros compafieros sean colegas o de otras disciplinas.

e Johann Heinrich Pestalozzi, pedagogo suizo (1746-1827) planteaba una reforma
pedagdgica fundada en cinco principios, el de espontaneidad basado en la idea
roussoniana de autodesarrollo; del método consistente en partir siempre en la
ensefianza de los ejemplos mas proximos al educando; el de intuicion consistente
en el cultivo de la espontaneidad infantil; el del equilibrio, que quiere armonizar
las fuerzas fisicas, morales y espirituales del nifio en un todo basado en la idea de
libertad, por ultimo; el de colectividad, que pone el énfasis en la necesidad de

educar al individuo como ser social. En este sentido, la prdctica educativa integra
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los cinco elementos anteriores en los que el proceso educativo debe ir paralelo al

desarrollo humano (sensitivo, intelectual y moral).

Celestin Freinet, pedagogo francés (1896-1966). Su objetivo es que el nifio piense
haciendo y haga pensando, establece la relacidn escuela-vida. Para él, las técnicas
deben desarrollar la capacidad creadora y la actividad de los nifios, que por medio
de ellas, opinan, discuten, manipulan, trabajan, investigan, critican la realidad
desde una perspectiva de transformacidon social. La prdctica educativa estd
dirigida hacia la creacion del conocimiento por parte del sujeto desde las aulas y

para la vida.

Paulo Freire (1921-1997) fue uno de los mayores y mas significativos pedagogos
del siglo XX. Con su principio del didlogo, ensefié un nuevo camino para la relacion
entre profesores y alumnos. La propuesta de Freire es la educacidn
problematizada que niega el sistema unidireccional propuesto por la educacién
bancaria, ya que da existencia a una comunicacién dialdgica, que orienta hacia la
accién y la reflexidon de los hombres sobre la realidad. La palabra tiene dos fases
constitutivas indisolubles: accidon y reflexion. Ambas en relacién dialéctica y
establece la praxis del proceso transformador. La reflexién sin accion se reduce al
verbalismo estéril y la accion sin reflexidn es activismo. La palabra verdadera es la
praxis, porque los hombres deben actuar en el mundo para humanizarlo,

transformarlo y liberarlo. La teoria en si misma es prdctica.

Jaime Torres Bodet (1902-1974), planted una educacién equilibrada entre los
elementos utiles para enfrentar la vida, la motivacion al talento y el dominio de la
virtud. Para él la educacion deberia ser mas digna y coherente con las necesidades
del pais, mas libre y mas generosa con el desarrollo del individuo, a fin de que las
cifras invertidas en su ejercicio se aprovecharan en favor de las nuevas
generaciones. Para ello, es necesario fundir la teoria con la practica, en obvia
critica a la ideologizacidon educativa, y practicando con el alumno reglas utiles y
sencillas, con base en férmulas faciles de aprender y de retener para elevar el nivel

de la ensefianza. La prdctica educativa tiene que ver con el uso de los
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conocimientos bdsicos como punta de lanza para realizar andlisis mds complejos,

que contrarrestan cualquier intento de avasallamiento intelectual.

Por mi experiencia dentro de Papalote, puedo llegar a la conclusidn sobre el didlogo pedagdgico
gue aun teniendo las base tedricas antes mencionadas, aun existen limitaciones en la construccion
del objeto pedagdgico, por la comunidad cientifica; sin embargo, la prdctica profesional del
pedagogo junto con su formacidon académica orientada hacia la instrumentalizacidon racional,
donde subyace la intervencion como paradigma dominante de las practicas-, hacen necesario
reconstruir el objeto pedagdgico desde su recuperacién histdrica, como desde la memoria

colectiva.

Y por consiguiente, la identidad del pedagogo es un concepto complejo y paraddjico que a veces
apunta a lo idéntico y a veces a lo diferente. Al ser una construccién progresiva imbrica al objeto
de conocimiento en sus multiples dimensiones. Sin embargo por lo mismo que se dirige por
ocasiones en varias direcciones resulta fundamental que como pedagoga se tenga en claro la
identidad, ya que con base a esto podré entrevistarme con profesionales totalmente distintos a
nuestra drea, o por lo menos es lo que en muchas ocasiones se cree, sin dar cuenta de que todas

las disciplinas son un complemento de si.

Por lo que se llega a la conclusién de que la integracidon sobre la construccién del objeto
pedagdgico y los elementos identitarios de la profesidn, seran los ejes bajo los cuales se ejerza la
profesidon de pedagogo, hay que entender la realidad e incidir sobre ella. En este sentido, el futuro
de la disciplina esta sujeto a la formacién de nuevas propuestas curriculares, que integren los

puntos anteriores respecto a los escenarios vigentes.

No obstante, a pesar de que mi estancia dentro de Papalote fue como guia educativo y no en el
area de contenidos del Museo, pude darme cuenta desde mi perspectiva pedagdgica que la
investigacion educativa serd prioritaria para generar nuevas explicaciones tendientes a un analisis
situacional, donde la formacidn tedrica y la experiencia adquirida y confrontada con esa teoria, se

conviertan en los soportes para el desarrollo de la propia disciplina.
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En un planteamiento autogestionario, el vinculo teoria y practica no implica un proceso lineal, sino
una retroalimentacidn constante de esos dos elementos, en los que hablar de uno siempre implica

integrar al otro.

Reconozco que en el acercamiento a nuestro campo laboral a través de una practica o mejor
dicho, una estancia de seis meses, me posibilitd re-conceptualizar y actualizar los contenidos
curriculares del area no formal y reconstruir mi identidad, aquélla que me acercé a la universidad,
respecto de aquella construida en las aulas, para enfrentar situaciones reales donde puse en
practica los conocimientos profesionales. Quizas sera necesario considerar el planteamiento de
una practica pensada y planteada en su pertinencia con el objeto de estudio pedagdgico, su

abordaje interdisciplinario, su sustento en la investigacion.

Asimismo, se deberd considerar los diversos perfiles estudiantiles para futuros prestadores de
servicio social, el analisis de los escenarios facticos, asi como la teoria previamente aprendida para
su abordaje. De no ser asi serd una practica carente de sustento y como se abordard en los
siguientes apartados si no existe soporte entre lo tedrico y lo practico se rompe con el objetivo
educativo del Museo, lo cual seria muy grave ya que éste perderia el sentido de ensefianza que

posee y pasaria a convertirse en un centro de diversion.

Serd necesario integrar a la investigacion educativa como base de la experiencia profesional, que
tuve la oportunidad de vivir, en el sentido de trabajar con un conocimiento en constante cambio.
Volver a las preguntas filosdficas éQué es pedagogia? ¢ Qué es ser pedagogo?, éCudl es el para qué
de la educacién? planteadas ante los nuevos contextos, para buscar las estrategias no sélo para la
contribucion del mercado, sino para la contribucion de la propia disciplina, es decir consolidar los
propios saberes y précticas a partir de la construccién del objeto pedagdgico, teniendo en claro las
respuestas a las preguntas antes planteadas, se podrd establecer firmemente un didlogo
pedagdgico que nos ayude a romper la aparente barrera que existe entre lo humanistico y las

ciencias duras, por llamarlas asi.

En la contemporaneidad, y dentro del paradigma de la complejidad, el reconocimiento de la
subjetividad e intersubjetividad constituyen categorias entre otras mas, que amplian y potencian

la comprension profunda que el objeto pedagdgico demanda. En este contexto la pregunta que
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nos desafia es si es posible realmente educarnos, entendernos, comunicarnos, y en esta

perspectiva pensar qué papel toca asumir a la Pedagogia.

4.2 El lenguaje cientifico como barrera para la transmisidon de conocimiento.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias se evidencia entre otros aspectos
gue en las clases no se da un tratamiento especifico a la ensefianza y al aprendizaje del lenguaje
cientifico, lo que dificulta la interpretacidn, la aprehensién y comprensiéon de los contenidos que

se imparten.

Tomando en cuenta también el proceso docente-educativo es eminentemente comunicativo,

Iz

partimos del criterio de Fernando Gonzdlez Rey (1999), el cual expresa que “..La funcion
predominante de la institucidon escolar, es la comunicacién y no la ensefianza”, por otro lado,
Vigotsky interpreta la comunicacién, como un intercambio de pensamientos, sentimientos vy
emociones y en este proceso de intercambio se produce la interaccidon entre los sujetos que

intervienen en ella.

Para el logro de una eficiente comunicacion en las ciencias se hace necesario el dominio de su
lenguaje. El aprendizaje de las ciencias debe ir indisolublemente ligado al conocimiento de sus
lenguajes, lo cual resulta esencial para la comprensidn y explicacion de los fendmenos que en ellas

se estudian.

Angelina Romeo (2002) considera que “La adquisicion del lenguaje de las ciencias no sucede al
margen de los conocimientos cientificos; es por esto que la ensefanza de tal tipo de discurso solo
puede abordarse desde una perspectiva interdisciplinaria, como un problema en el que

intervienen y participan todos los profesores”.

Desde la perspectiva didactico-curricular en proceso de construccidon, denominada “Didactica
Comunicativa de la Ciencias Naturales y Exacta”, se considera a la ensefianza y el aprendizaje de
las ciencias, como un proceso de comunicacidn donde el lenguaje desempefia una funcién esencial

en el aprendizaje de las ciencias (Barrera, 2006).
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La observacién al proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de Papalote, me reveld los problemas
conceptuales, en la interpretacién de las cédulas de las exhibiciones, en el desarrollo de
habilidades para la participacion en las actividades, para la asimilacidn de conceptos, pobreza de
vocabulario, el empleo de los signos de puntuacién, dificultad en la lectura, por lo que en su base

subyacen problemas comunicativos y con el empleo del lenguaje cientifico.

En el desarrollo proceso de enseflanza-aprendizaje de las ciencias existen elementos que atentan
contra un verdadero aprendizaje de las mismas, entre estos se tiene, la comprensién y la

motivacién hacia los nuevos contenidos, por ejemplo:

e El alto nivel de abstraccion de los contenidos que se abordan por las ciencias.
e Estructuracion de los conceptos en forma de teorias.

e Contenidos contrarios a la intuicidon cotidiana.

Tomando como referente los elementos anteriores y a partir de un estudio diagndstico al proceso
de ensefanza-aprendizaje, que actualmente se desarrolla en el Papalote, se corrobord que aun
subsisten insuficiencias que en el orden tedrico, linglistico, textual semantico y experimental los

cuales se relacionan.

En el orden tedrico

e Los estudiantes presentan un insuficiente dominio de los conocimientos esenciales de la
Matematicas, Fisica y Quimica.

e Es insuficiente el nivel de profundidad y de sistematicidad en los conocimientos de las
asignaturas antes mencionadas.

e Los estudiantes aprenden de forma fragmentada los contenidos.

e Se evidencia la tendencia a la reproduccién del contenido, principalmente a la

reproduccion textual de los libros de texto.

En el orden de la lingiiistica

e El no establecimiento de cddigos Unicos que permitan la interpretacion interdisciplinaria,
de los objetos fendmenos y procesos concernientes a las ciencias.
e Decodificacidn incorrecta de simbolos, modelos, conceptos y textos empleados en el

proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias.
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En el orden de la semantica

La existencia de significados denotativos, tales como célula, genotipo, gen.

La existencia de significados connotativos.

En el orden textual

Dificultades en la interpretacién de saberes cientificos, debido a los insuficientes
conocimientos precedentes de los estudiantes.

Los conocimientos precedentes de los alumnos, son inadecuados lo que condiciona
negativamente el resultado del procesamiento de informacidn, en el que intervengan esos

conocimientos.

En el orden experimental

No se disefian trabajos experimentales con enfoque interdisciplinario.

El tiempo dedicado a las actividades practicas, es reducido debido al nimero elevado de
estudiantes, falta de recursos materiales.

Divisién entre lo tedrico y lo practico.

Poco desarrollo de habilidades investigativas en los estudiantes.

A continuacidon propongo algunas premisas metodoldgicas necesarias para el aprendizaje de

lenguaje cientifico:

Dominar la terminologia cientifica y sus reglas gramaticales.

Interaccidn entre los conocimientos precedentes y los nuevos.

Construir conceptos a partir de los conocimientos que tenga el individuo y elaborar textos
cientificos.

Realizacion de trabajos experimentales en laboratorios y excursiones a la naturaleza.

Debe ensenarse de manera explicita el lenguaje de la ciencia.

Las clases deben brindar a los estudiantes instrumentos para ensefiar, aprender vy
aprehender el lenguaje cientifico.

Interpretar expresiones de la vida cotidiana relacionadas con las Ciencias Naturales.
Identificar y elaborar cédigos de cardcter interdisciplinarios de las Ciencias Naturales.

Que se desarrollen y sistematice los primeros niveles del conocimiento.
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e Que los contenidos reflejen problemas practicos y motivantes relacionados con la vida
cotidiana.

e Que el sistema conceptual armonice con los sistemas conceptuales anteriores.

Es evidente la necesidad de la ensefianza del lenguaje de las ciencias, lo que favorecera el
aprendizaje interdisciplinario de ellas, asi como el logro de las aspiraciones de formar guias
educativos en Papalote, dentro del drea de conocimiento con habilidades para la comunicacién,

gue sea capaz de comprender, interpretar, elaborar y ensefiar textos cientificos.

Dentro de Papalote se puede encontrar, con la multidisciplinariedad de diversos profesionales. Se
encuentra desde un historiador hasta un ingeniero en robética, esta diversidad académica hasta
cierto punto es muy satisfactoria, ya que se pudiesen complementar los conocimientos que
poseemos algunos con los que nos contribuyen los demds; cabe destacar que mi estancia dentro
de esta institucion, fue ubicada en la zona de comprendo donde se abordan los temas
relacionados con la tecnologia y la ciencia; donde dichos contenidos eran hasta cierto punto

ajenos a lo que conocia hasta llegar al Museo.

Sin embargo, a pesar de la retroalimentacidn que pudiese existir, me enfrenté a un grave
problema dentro de Papalote, ya que al ingresar al servicio social y poner en practica la
capacitacidn inicial que se brindd en un comienzo, me encontré con la siguiente problematica; los
profesionales con carreras de ciencias duras, dificilmente pueden llegar a comprender el cémo

transmitir informacioén a los visitantes sobre todo en edad escolar.

En un caso muy especifico dentro de la zona "comprendo"”, se pudo observar en constantes
ocasiones en la exhibicidn "burbujas" donde los cuates tratan temas acerca de la refraccion de la
luz, mezclas, entre otros términos de fisica, que los profesionistas de ciencias duras no podian

traducir dichos conceptos en un lenguaje que los visitantes mas pequefios pudiesen entender.

En esta misma reflexiéon no basta dotar al Museo de colecciones y exhibirlas al publico para que
ellos interpreten sus contenidos, sino que para que el publico en general interprete el objeto de
exhibicién, éstos deben incorporar la investigacion y la transmisidon del mensaje como una tarea

inminente; de tal forma, cumple el Museo con la tarea de educar y difundir.

Por tal motivo interpelar mis saberes, plantear desafios a los profesionales de los museos y al

publico en general, es una forma de reencontrarme con el patrimonio cultural propio y ajeno,
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personal y compartido y mirar al futuro de una manera alentadora. Las ciencias de la informacién
consideran un campo de conocimiento multidisciplinario. Desde su mirada es importante tratar de
identificar esos saberes a los que me he referido y considerar las otras disciplinas para establecer
relaciones entre ellas y analizar las diferencias para acercarse a la realidad museistica, a fin de

abordar desde su experiencia, los diversos campos que el Museo incluye.

Y es que fue muy observado durante el servicio social el constante roce con los profesionales de
ciencias duras, ya que ellos consideraban que era necesario transmitir los conocimientos de una
manera un tanto rigida, pues ellos creian que si se intentaban modificar los contenidos o mejor
dicho adaptarlos segun en nivel escolar de cada alumno o visitante, la informacién que ellos les

compartian como guias podia perder su valor cientifico.

Por lo cual dentro del programa de Capacitaciéon Continua, se ofrecian actividades donde se
exponia un tema especifico de las materias que contenia esta zona (Matematicas, Fisica, Quimica),
y lo que se pretendia realizar, era adaptar dicho tema de tal manera que los guias educativos
utilizaran la mediacién para que los visitantes pudiesen entender los conceptos que se manejaban
en cada una de las exhibiciones en la zona de comprendo, sin embargo en pocas ocasiones se
lograba que ellos tomaran conciencia de lo importante que es adecuar el lenguaje cientifico, para

una mejor comprension y que como resultado nos diese un aprendizaje significativo.

Por las razones expuestas anteriormente seria necesario implementar nuevas estrategias y por
estrategia se puede definir un sistema de acciones dirigidas al logro de los objetivos propuestos,
derivada de un diagndstico inicial, que incluye alguna forma de retroalimentacién para su
replanteo y control. En este ambito pedagdgico la estrategia ha sido creada como forma de
planificar objetivos claves a través de la determinacion de metas y objetivos a largo, mediano y

corto plazo.

Cada estrategia de ensefianza lo relaciono con el cdmo se aprende, ya que existe una unidad entre
ensefar y aprender. El objetivo de toda estrategia es llegar a vencer dificultades con una
optimizacion de tiempo y recursos. Toda estrategia didactica necesita un proceso de planificacién

en el cual se tendrdn metas, objetivos, etc., a desarrollar en un plazo determinado.

Hoy en dia la estrategia es una gran herramienta de trabajo en la educacién, que tanto se usa para
convertir ciertas dificultades y optimizarlas. Como pedagogos es fundamental la implementacién

de nuevas estrategias y situdndose en el ambito museistico, es indispensable intervenir pero al
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mismo tiempo colaborar en equipo, con otras disciplinas para romper con esa barrera del lenguaje

cientifico que dificulta en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.

4.3 Conocimientos declarativos en Papalote Museo del Nifio

El centro y el referente fundamental del aprendizaje es el estudiante, porque desde etapas
tempranas se requiere generar su disposicién y capacidad de continuar aprendiendo a lo largo de
su vida, desarrollar habilidades superiores del pensamiento para solucionar problemas, pensar
criticamente, comprender y explicar situaciones desde diversas areas del saber, manejar

informacidn, innovar y crear en distintos 6rdenes de la vida.

Los alumnos cuentan con conocimientos, creencias y suposiciones sobre lo que se espera que
aprendan, acerca del mundo que les rodea, las relaciones entre las personas y las expectativas
sobre su comportamiento. En este sentido, es necesario reconocer la diversidad social, cultural,
linglistica, de capacidades, estilos y ritmos de aprendizaje que tienen; es decir, desde la
particularidad de situaciones y contextos, comprender cdmo aprende el que aprende y, desde esta
diversidad, generar un ambiente que acerque a estudiantes y docentes al conocimiento

significativo y con interés.

Tal como lo menciona el Acuerdo 592 por la articulacion de Educacidn Basica, ésta favorece el
desarrollo de competencias, el logro de los Estandares Curriculares y los aprendizajes esperados,

porque:

Una competencia es la capacidad de responder a diferentes situaciones, e implica un saber hacer
(habilidades) con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las consecuencias de ese hacer

(valores y actitudes).

Los Estandares Curriculares son descriptores de logro y definen aquello que los alumnos
demostraran al concluir un periodo escolar; sintetizan los aprendizajes esperados que, en los
programas de educacién primaria y secundaria, se organizan por asignatura-grado-bloque, y en

educacion preescolar por campo formativo-aspecto. Los Estandares Curriculares son equiparables
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con estandares internacionales y, en conjunto con los aprendizajes esperados, constituyen
referentes para evaluaciones nacionales e internacionales que sirvan para conocer el avance de los
estudiantes durante su transito por la Educacidn Basica, asumiendo la complejidad y gradualidad

de los aprendizajes.

Los aprendizajes esperados son indicadores de logro que, en términos de la temporalidad
establecida en los programas de estudio, definen lo que se espera de cada alumno en términos de
saber, saber hacer y saber ser; ademas, le dan concrecidn al trabajo docente al hacer constatable
lo que los estudiantes logran, y constituyen un referente para la planificacion y la evaluacion en el
aula. Los aprendizajes esperados gradudan progresivamente los conocimientos, las habilidades, las
actitudes y los valores que los alumnos deben alcanzar para acceder a conocimientos cada vez mas
complejos, al logro de los Estandares Curriculares y al desarrollo de competencias. Las
competencias, los Estandares Curriculares y los aprendizajes esperados proveerdn a los
estudiantes de las herramientas necesarias para la aplicacion eficiente de todas las formas de
conocimientos adquiridos, con la intencidn de que respondan a las demandas actuales y en

diferentes contextos.

Conforme al Acuerdo 592 de educacién basica las competencias movilizan y dirigen todos los
componentes —conocimientos, habilidades, actitudes y valores— hacia la consecucion de objetivos
concretos; son mas que el saber, el saber hacer o el saber ser, porque se manifiestan en la accién
de manera integrada. Poseer sélo conocimientos o habilidades no significa ser competente,
porque se pueden conocer las reglas gramaticales, pero ser incapaz de redactar una carta; es
posible enumerar los derechos humanos vy, sin embargo, discriminar a las personas con alguna
discapacidad. La movilizacion de saberes se manifiesta tanto en situaciones comunes como
complejas de la vida diaria y ayuda a visualizar un problema, poner en practica los conocimientos
pertinentes para resolverlo, reestructurarlos en funcién de la situacién, asi como extrapolar o
prever lo que hace falta. Por ejemplo: escribir un cuento o un poema, editar un periddico, disefiar
y aplicar una encuesta, o desarrollar un proyecto de reducciéon de desechos sdlidos. A partir de
estas experiencias se puede esperar una toma de conciencia de ciertas practicas sociales y
comprender, por ejemplo, que escribir un cuento no sdélo es cuestion de inspiracién, porque

demanda trabajo, perseverancia y método.
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Las competencias que aqui se presentan deberan desarrollarse en los tres niveles de Educacion
Basica y a lo largo de la vida, procurando que se proporcionen oportunidades y experiencias de

aprendizaje significativas para todos los estudiantes:”’

e Competencias para el aprendizaje permanente. Para su desarrollo se requiere: habilidad
lectora, integrarse a la cultura escrita, comunicarse en mds de una lengua, habilidades
digitales y aprender a aprender.

e Competencias para el manejo de la informacion. Su desarrollo requiere: identificar lo que
se necesita saber; aprender a buscar; identificar, evaluar, seleccionar, organizar y
sistematizar informacién; apropiarse de la informacién de manera critica, utilizar y
compartir informacidon con sentido ético.

e Competencias para el manejo de situaciones. Para su desarrollo se requiere: enfrentar el
riesgo, la incertidumbre, plantear y llevar a buen término procedimientos; administrar el
tiempo, propiciar cambios y afrontar los que se presenten; tomar decisiones y asumir sus
consecuencias; manejar el fracaso, la frustracién y la desilusidn; actuar con autonomia en
el disefo y desarrollo de proyectos de vida.

e Competencias para la convivencia. Su desarrollo requiere: empatia, relacionarse
armodnicamente con otros y la naturaleza; ser asertivo; trabajar de manera colaborativa;
tomar acuerdos y negociar con otros; crecer con los demads; reconocer y valorar la
diversidad social, cultural y linglistica.

e Competencias para la vida en sociedad. Para su desarrollo se requiere: decidir y actuar
con juicio critico frente a los valores y las normas sociales y culturales; proceder en favor
de la democracia, la libertad, la paz, el respeto a la legalidad y a los derechos humanos;
participar tomando en cuenta las implicaciones sociales del uso de la tecnologia; combatir
la discriminacién y el racismo, y conciencia de per- tenencia a su cultura, a su pais y al

mundo.

La Educacidn Basica, en sus tres niveles educativos, plantea un trayecto formativo congruente para
desarrollar competencias y, al concluirla, los estudiantes sean capaces de resolver eficaz y

creativamente los problemas cotidianos que enfrenten, por lo que promueve una diversidad de

7 Acuerdo 592 por el que se establece la articulacion de la Educacion Basica
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oportunidades de aprendizaje que se articulan y distribuyen a lo largo del preescolar, la primaria 'y

la secundaria y que se reflejan en el mapa curricular.

Los temas de relevancia social se derivan de los retos de una sociedad que cambia
constantemente y requiere que todos sus integrantes actlen con responsabilidad ante el medio
natural y social, la vida y la salud, y la diversidad social, cultural y linglistica. Por lo cual, en cada
uno de los niveles y grados se abordan temas de relevancia social que forman parte de mds de un
espacio curricular y contribuyen a la formacién critica, responsable y participativa de los
estudiantes en la sociedad. Estos temas favorecen aprendizajes relacionados con valores vy
actitudes sin dejar de lado conocimientos y habilidades, y se refieren a la atencién a la diversidad,
la equidad de género, la educacién para la salud, la educacion sexual, la educacién ambiental para
la sustentabilidad, la educacidn financiera, la educacién del consumidor, la prevencién de la
violencia escolar —bullying—, la educacion para la paz y los derechos humanos, la educacién vial, y

la educacidn en valores y ciudadania.

Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, que corresponde al Articulo 592 por la
articulacién de la Educacién Bdsica, se puede hacer referencia a la relacién que existe entre la
escuela y los museos; esto debido a que la visita a un museo nos debe dejar una experiencia de

aprendizaje, ya que no olvidemos en él se resguarda el patrimonio cultural.

Por tal motivo en Papalote se toman en cuenta las competencias que los estudiantes deben
desarrollar a lo largo de su estancia en la Educacién Basica, asi como el mapa curricular que se
maneja en el Plan de Estudios 2011, pues con esto se logra una mejor estructuracién de los
contenidos del Museo, obteniendo como resultado en las visita a este recinto una mejor
comprension o un reforzamiento de lo aprendido dentro del aula con ayuda de las exhibiciones

gue se encuentran en Papalote.

Como se pudo observar en el capitulo dos, Papalote maneja “Guias educativas para profesores” en
las cuales se observan las competencias que se favorecen para cada asignatura dependiendo la
exhibicién que se visite en el Museo; por otro lado se hace una invitacién a los docentes para que
favorezcan la visita a Papalote como algo significativo y no como una mera excursion, ya que de

ante mano se propone a los profesores motiven a los alumnos a poner interés en dicha visita, pues
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en ella aprenderan cosas nuevas, favoreciendo con esto a lograr y cumplir con los aprendizajes

esperados.

Para tener mads en claro de qué trata la educacion de tipo declarativo, a continuacion abordare
dicho tema, con el fin de entender los contenidos que se abordan en Papalote y cual es su relaciéon
con los conocimientos declarativos, pues considero es la base para que este Museo cumpla con su

objetivo educativo.

4.4 Educacion de tipo declarativo.

Es un hecho admitido que cualquier actividad cognitiva, incluida la aplicacién de
estrategias de aprendizaje, no puede observarse directamente, sino a través de vehiculos
indirectos como el lenguaje (explicar lo pensado) o la conducta externa (acciones que dan cuenta
de las decisiones internas); y parece también cominmente aceptado que tanto la palabra como la
conducta no son medios neutros a través de los cuales emergen los procesos mentales en la forma

en la que realmente se producen.

Por la razén anterior me posiciono en un término medio situdndome en el siguiente supuesto:
cuando el proceso sobre el que se trata de informar fue aprendido en su momento de forma
intencional y consciente, para confirmar lo anterior puedo dar crédito a las explicaciones e
inferencias, que se realicen sobre los conocimientos declarativos y procedimentales aprendidos

para manejar

Ya se ha afirmado que los contenidos que fueron aprendidos en determinado momento, con un
mayor control consciente por parte del alumno, seran el conjunto de conocimientos que de

manera mas fiable podran informarnos sobre el nivel o potencial estratégico de un estudiante.
Ciertamente, si me detengo a analizar con detalle la naturaleza de las estrategias de aprendizaje,

estaré de acuerdo con (Monereo 1998) en que la correcta utilizacién de dichas estrategias implica

“saber lo que hay que hacer para aprender, saberlo hacer y controlarlo mientras se hace”. En
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términos mas descriptivos, se nota que cualquier actuacién destinada a evaluar el uso estratégico
de procedimientos en el aula deberia proporcionar informacion sobre lo siguiente:

1. El conocimiento conceptual o declarativo que el alumno tiene sobre qué son las
estrategias de aprendizaje, para qué sirven, qué tipos de estrategias existen, qué pasos
hay que realizar para ponerlas en practica, etc. (lo que hay que hacer).

2. El conocimiento procedimental, que conllevard a poner en practica el conocimiento
declarativo (saberlo hacer).

3. El conocimiento propiamente estratégico o condicional, que indica en qué situaciones
es adecuado emplear cada procedimiento, de qué forma puede utilizarse (controlarlo

mientras se hace).

Obviamente, estos tres tipos de conocimiento se utilizan de manera simultanea, pues los tres
confluyen en una misma accién y van determinando cada una de las decisiones que toma el

alumno.

En la escuela actual es mayoritariamente asumida la necesidad de evaluar el conocimiento
declarativo, que se adquiere en las distintas areas curriculares, ya que en todos los dmbitos de
nuestro conocimiento, tanto académico como cotidiano, la importancia que adquieren los hechos
y los conocimientos es innegable. En el tema que me ocupa, las estrategias de aprendizaje, sucede
lo mismo, pues los conceptos relativos a la utilizacién estratégica de procedimientos para

aprender adquieren una gran relevancia.

También igual que en otras dreas, para hablar de construccién de significados conceptuales es
cambiar o ampliar las propias ideas después de compararlas y contrastarlas con la nueva
informacidon, lo que implica tanto la incorporacién de nueva terminologia en el propio
vocabulario, con la elaboracién y manejo de ideas incluso relativas al tema, que se utilizaran a

modo de esquemas o conceptos generales para organizar mejor la informacion.
Asi, el objetivo del aprendizaje de los conceptos y principios de las estrategias implica convencer al

alumno, de la necesidad de prestar atencion a cémo se estudia y cdmo se aprende de modo, que

ante cualquier tarea de aprendizaje, sea consciente de que puede actuar mas o menos
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estratégicamente. Por eso, debe recordarse qué conlleva ser estratégico y disponerse a poner en
practica los principios que hemos establecido en relacidn a este aspecto.

Tal como sucede en la evaluacion de la adquisicion de cualquier contenido declarativo, no debe
limitarse Unicamente a comprobar la capacidad del alumno para reproducir literalmente la
definicion de los conceptos, que forman parte de dicho contenido, sino mas bien a constatar hasta
gué punto se han comprendido esos conceptos y principios y en qué medida se conectan y
relacionan con lo que uno ya sabe acerca de cdmo se aprende. Por ello nuestro objetivo sera
siempre evaluar la adquisicién significativa del conocimiento declarativo incumbiendo en las

estrategias de aprendizaje utilizadas y el establecimiento de relaciones significativas.

Tomando como punto de partida este objetivo, apunto a continuacién algunas ideas que
considero interesantes de cara a evaluar, con eficacia la adquisicién del contenido declarativo de
las estrategias de aprendizaje y que pueden ser Utiles para el interesado en plantear actividades

educativas que tengan por objetivo dicha valoracién, como lo es en este caso.

Seglin con mi criterio y con la intencién de acercarme siempre a la idea del aprendizaje
significativo de los conceptos, creo que dichas actividades podrian girar en torno a los siguientes

aspectos:

1. La utilizacién de cuestionarios, formados por preguntas relativas a aspectos
declarativos concretos de los aprendizajes obtenidos dentro de Papalote. Dichas
preguntas si son abiertas, deben evitar solicitar directamente del visitante una
definicidn, puesto que la capacidad de elaborar definiciones de los conceptos que se
conocen no suele ser buen indicador de comprensidén de éstos. La definicion que
elaborara dificilmente sera un buen indicador de su grado de comprension del
contenido, por lo mismo que la definicion que somos capaces de dar de muchos
conceptos de la vida cotidiana, se queda francamente corta en comparacién con el

significado global que a ella otorgamos.

En consecuencia, afirmar que una persona no conoce un determinado concepto porque no es
capaz de definirlo, no parece muy acertado, por lo que se cree necesario recurrir a otros

procedimientos distintos, a la definicidn para tener informacién del conocimiento declarativo
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elaborado por alumnos y visitantes en general. En esta linea quiza la solucién mas adecuada sea lo
gue se ha denominado, el reconocimiento de la definicion, que suele llevarse a la practica

mediante los conocidos test de opcion multiple.

Esto debido a que el reconocimiento es mads facil que la evocacion y este tipo de ejercicios suelen
ser Utiles, siempre que contemplen unas condiciones minimas de adecuacién, como por ejemplo,
que las distintas opciones de respuesta sean significativas para los visitantes, que las respuestas
correctas no sean una copia literal de la definicién del término, que se debe aprender y que

procuren no producir conocimiento fragmentario y poco relacionado entre si.

2. Otro recurso valido para evaluar la adquisiciéon del conocimiento declarativo con
relacién a las estrategias de aprendizaje es la exposicion temdtica. Bien a partir de las
preguntas cortas debidamente relacionadas, o sobre la idea de un tema en general,
pedir una composicibn o una exposicion organizada, oral o escrita, sobre los
contenidos de cada una de las exhibiciones del museo se puede construir una
actividad positiva. De ahi la utilizacién de mapas conceptuales o esquemas de sintesis
resulta igualmente aconsejable, debido a las exigencias de seleccidon y jerarquizacién
del contenido declarativo, que el uso de estos procedimientos conlleva. En estos casos
lo interesante es plantear preguntas, que provoquen la comparacién de conceptos, el
establecimiento de semejanzas y diferencias, la busqueda de analogias, etc. Ademds y
como principio general, en este tipo de areas educativas debe valorarse por encima de
todo la descripcién segun las propias palabras del visitantes (la no repeticién de
definiciones literales), asi como las justificaciones de cada uno de los argumentos

expuestos o de las relaciones representadas.

3. También una entrevista, individual o de grupo, que tenga por objetivo recoger
informacién acerca de las explicaciones y justificaciones que los alumnos elaboran con
relacién a las estrategias de aprendizaje, puede resultar de interés. En este caso es
conveniente preparar un guidn para dirigir la conversacidn durante la entrevista hacia

los aspectos mas relevantes, propiciando que los visitantes externen su opinién.
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4. Y por ultimo, aunque no menos importante, dirigir a la utilizacién de propuestas con
previa elaboracién, destinadas a valorar la profundidad del conocimiento declarativo
adquirido, como es el caso de la taxonomia de SOLO de Biggis y Collins (1982), de la
taxonomia de objetivos educacionales de Bloom y colaboradores (1956), o de las
categorias de aprendizaje establecidas por Saljo (1979). Esta ultima propuesta, por
ejemplo, define cinco niveles en los que puede clasificarse cualquier adquisiciéon de
conocimiento declarativo, que van del mas simple o cercano al aprendizaje mecanico
al mas complejo o parecido al aprendizaje significativo y que el autor conceptualiza del
siguiente modo:

e Unincremento cuantitativo del conocimiento.

e Memorizacidn.

e Adquisicion de hechos y conceptos que pueden retenerse y ser utilizados
cuando sea preciso.

e Laabstraccién de un significado.

e Un proceso interpretativo que tiene por objetivo entender la realidad de un

modo distinto.

Dicha metodologia se refiere en su mas amplio sentido a la investigacién que produce datos
descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o escritas y la conducta observable.
(Taylor y Bogdan, 1996). Por lo tanto se recurriran a técnicas de metodologia cualitativa®®, para

poder desarrollar el andlisis con el modelo cualitativo:

1. Ir de lo particular a lo general y utilizar la interpretacion como herramienta
para ver las cosas desde el punto de vista de otras personas.
2. Perspectiva holistica: ver las cosas como un todo en el que cada elemento

esta relacionado.

3. Sensibilizacion para detectar la propia influencia sobre los demas y de los
demas.

4. Comprensién de los demas dentro de sus propios marcos de referencia.

5. Todas las personas y escenarios son dignos de estudio.

28 : L —
Estos pasos se tomaron de la Maestra Eva Rautenberg Petersen, en su texto Modelo de investigacion cualitativa, octubre 2001.
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6. Se trabaja en el terreno o “campo” y por eso el objeto de estudio se
construye durante la investigacion, a medida que se observa, los problemas van
cambiando.

7. El fin dltimo de un estudio cualitativo—interpretativo consiste en
desentrafiar las relaciones que dan significado y sentido al objeto de estudio. Luego de

aplicar técnicas y los procesos tomados de diferentes disefios de investigacién.

Tomando en cuenta las anteriores técnicas se podrian aplicar dos estrategias fundamentales para

poder alcanzar el objetivo principal de este proyecto, dichas estrategias son:

e Observacion: se caracteriza por ser una investigacion de casos singulares, ya sea de sujetos
o0 grupos en su ambiente normal y donde las situaciones de interacciones subjetivas
pueden ser analizadas e interpretadas por los propios sujetos. “..la operacién
fundamental es el analisis de la interaccidn entre los dos, en una situacién en la que cada
uno de ellos es, al mismo tiempo, observador para si mismo y sujeto para el otro.”
(Ducoing, 1996:110)

e Entrevistas: son “herramientas para excavar” que en experiencias cualitativas expresan un

modelo de conversacién ((Taylor y Bogdan, 1996:100).

En conclusion en este apartado, interesa resaltar que, independientemente de los procedimientos
que se elijan para evaluar la construccidn del conocimiento declarativo dentro del Papalote, es
interesante idear y poner en practica actividades de evaluacién que sirvan, al mismo tiempo para
recoger informacién acerca del conocimiento conceptual, que los visitantes adquieren para crear
nuevas situaciones y oportunidades de aprendizaje. Con esta idea, recomendaria siempre
presentar, en las actividades de evaluacidn, situaciones nuevas, al menos en algun aspecto, que
cumplan con esta doble funcidn: por un lado plantear ocasiones para el aprendizaje, que permitan
al visitante conocer y relacionar nueva informacién y por otro, averiguar hasta qué punto dicho

visitante esta en disposicion de activar el conocimiento declarativo en situaciones diversas.
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4.5 Capacitacion inicial en el Museo: un obstaculo para la formacién en la didactica del

patrimonio.

Al ingresar al programa de mediadores o guias educativos, es necesario tomar una
capacitacién inicial con duracién de tres semanas, la cual tiene como objetivo primordial:
desarrollar en los cuates habilidades de comunicacion y una actitud de servicio, que les permita
crear con los visitantes conexiones emocionales e intelectuales, a partir de los mensajes vy

contenidos del Museo.

El programa de capacitacién tanto inicial como continua, estd organizado en seis ejes tematicos:
1. Papalote Museo del Nifio
2. Funciones y responsabilidades del Cuate
3. Calidad en el servicio

4. Mediacion

5

Contenidos

Los objetivos de la capacitacidn inicial son los siguientes:
e Desarrollar habilidades de comunicacidn, para transmitir eficazmente los mensajes del
Museo mediante la creacion de conexiones emocionales e intelectuales.
e Entender la importancia del juego como una herramienta de mediacién.
e Desarrollar una actitud de servicio.
e Concientizar al Cuate de sus responsabilidades y compromisos.
e Aplicar los conocimientos, habilidades y actitudes adquiridos para operar con seguridad

las exhibiciones y las exposiciones del Museo.

La capacitacién inicial se subdivide en dos etapas, la induccién con una duracién de 20 horas y la
especializacién con una duracidn de 40 horas. El curso de capacitacion inicial se impartira antes del
inicio de cada generacién de Cuates® en un horario de lunes a viernes de 8:30 a 13:30 horas y de
13:30 a 18:30 horas, con la posibilidad de que los horarios se modifiquen por necesidad del

Museo. Ademas de la capacitacién inicial y continua, Papalote ofrecera a los Cuates una amplia

29 . . . . . . )
Por generacién se entiende a un grupo de estudiantes que ingresan cada tres meses al Museo para realizar su Servicio Social.
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gama de oportunidades para actualizarse y capacitarse: conferencias, cursos, talleres, visitas

guiadas y eventos diversos. (Manual de Capacitacion, Papalote Museo del Nifo, 2013)

Lo antes mencionado es lo que se menciona en el acuerdo o reglamento que se les entrega a los
“cuates” cuando da inicio la capacitacién inicial y sin duda pinta un panorama bastante agradable,
donde si bien los ejes tematicos son establecidos con gran claridad, consideramos por experiencia
propia, que el tiempo de dicha capacitacion es insuficiente para adquirir los conocimientos que se
establecen en cada drea del Museo y esto resulta aun mas dificil cuando se me colocé en un area
en gran parte ajena a los conocimientos que recibi en la carrera, en muchas ocasiones si bien
ahondabamos en los temas de las exhibiciones solo quedaba en lo tedrico y quedaba muy poco

tiempo para poder poner en practica lo que se aprendia en la capacitacién.

Al momento de ingresar al servicio social, como ya se ha mencionado anteriormente, el drea que
se me asigno fue la de “comprendo” donde las tres materias con la que se trabaja principalmente
en esta drea son, Matematicas, Fisica y Quimica; por lo que al comienzo era un tanto dificil poder
lograr aprender los conceptos que se trataba en cada una de las exhibiciones de esta zona; sin
embargo el capacitador, que estaba a nuestro cargo tuvo en cuenta que varias personas de las que
nos encontrabamos en ese momento en capacitacion inicial nuestra formacidon era humanista, por
lo que explicaban los conceptos de tal manera se establecia una relacién con ejemplos cotidianos

que nos rodeaban.

Sin embargo, al paso de la capacitacién, a pesar de que el capacitador era preciso con sus
ejemplos, las tres semanas eran insuficientes para poder abarcar los seis ejes tematicos que se
mencionaron en un principio del apartado, en un primer momento de la capacitacion se expone la
historia del Museo Papalote y como es que se ha ido renovando, asi como el organigrama de
manera general, la misién y visidon de esta institucién, lo cual se hace de manera expositiva y se
pide memorizacién de los ultimos dos puntos mencionados con el fin de brindar un mejor servicio
al visitante, sin embargo muchas veces sino es que todas, al mes de estancia de servicio social la

mayoria de los prestadores han olvidado cual es la misién del Museo.

De la mano con la misién de Papalote, se brindaba una misién por zonas en mi caso la de

“comprendo”, la cual también debia ser memorizada para poder relacionar con mayor facilidad,
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los contenidos de las exhibiciones con las mediaciones, que se brindaban a lo largo del servicio.
Pero al igual que la primera mision, era olvidada con el paso del tiempo, ya que solo en ciertas
ocasiones de la capacitacidn inicial incluso de la capacitacién continua, eran pocas las ocasiones en

las que se retomaba este eje tematico.

Con respecto al segundo eje tematico, que se refiere a las funciones y responsabilidades del cuate,
se realizaba una sesién de cuatro horas, para tocar este tema en donde se exponia el reglamento,
los derechos y las obligaciones de los prestadores de servicio social y las consecuencias en caso de
romper el reglamento por diversas razones. Debido a que solo se asigna una o dos sesiones
maximo para el tema de funciones y responsabilidades, quedan muchas dudas al aire y estas

deben irse resolviendo con el paso del servicio social.

En muchas ocasiones, estando dentro de la labor de servicio social me encontraba
constantemente con dudas sobre todo de: uniforme, faltas justificadas e injustificadas, suplencias,
horas adeudadas, entre otras, por lo que esto hasta cierto punto dificultaba la operatividad del
Museo, ya que no se laboraba conforme a las funciones adecuadas. Considero hace falta ampliar la
exposicion de este eje y que no solo quedase en una sola sesién sino abarcar mds tiempo para
poder resolver dudas, poner ejemplos mas reales de situaciones antes mencionadas y no esperar a
que suceda un incidente de menor gravedad como seria no llevar el uniforme completo hasta la
falta de incumplimiento en el reglamento lo cual causaria baja definitiva en el programa de guias

educativos.

En cuanto al tercer punto o eje tematico que abarca calidad en el servicio, al igual que el anterior
punto durante las tres semanas de capacitacion inicial, se dedica una parte minima de tiempo para
revisar este tema, el cual considero es fundamental para el desarrollo del servicio social, ya que el
trato diario se realiza con el publico, sin embargo en la capacitacion inicial solo se habla de este eje
de forma muy general, tratando temas como:

e Bienvenida y despedida al visitante

e Trato con el publico

e Objetos perdidos

e Recorridos especiales

e Resolucion de dudas al visitante
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Pero como fue mencionado anteriormente, este listado de temas solo se veia de manera
superficial, sin ahondar en cada uno de ellos ni mucho menos poner en prdactica antes de
comenzar formalmente el servicio social, lo cual ocasionaba enfrentarme a grandes obstaculos,
cuando un visitante nos cuestionaba algo mas especifico con respecto a la operatividad de
Papalote, pues el publico en su mayoria no tiene conciencia de que las personas con las que
trabajan en las exhibiciones son prestadores de servicio social, por el contrario, piensan que son
personas contratadas para laborar formalmente y por tanto constantemente se presentan

|II

disturbios entre el visitante y el “cuate”, ya sea por una mala resolucidn de alguna duda o porque
no se les da prioridad en las actividades que se realizan. Con esto se ocasiona que el guia
educativo no pueda tomar una postura de cémo reaccionar, ya que fue muy poco lo que conocié

durante la formacion inicial del servicio social.

Transportémonos a uno de los puntos pilares del servicio social en Papalote que es la mediacion,
el cual forma de igual manera, eje tematico tanto de la capacitacion inicial, como de Ia
capacitacién continua, a este punto se le brinda la mayor parte del tiempo de formacién inicial en
el Museo, ya que con la mediacidon se puede cumplir con el objetivo de Papalote, que es crear
experiencias de aprendizaje en los visitantes por medio del juego, donde por supuesto la

mediacién es fundamental para alcanzar la meta antes mencionada.

Desde el tercer dia de capacitacion inicial se asigna el area donde el “cuate”, estara prestando su
servicio durante seis meses, debido a que cada una de las zonas contiene un gran nimero de
exhibiciones, se necesita abarcar lo mas posible de tiempo para que los guias puedan conocer la
zona y lo que ésta conlleva; pero me enfrenté con un gran obstaculo para llevar a cabo la
mediacién como deberia de ser. En muchas ocasiones los capacitadores que preparan a los futuros
guias, no tienen la formacion adecuada como mediadores y por lo tanto no pueden transmitir la

informacidn de los contenidos como se quisiera.

Durante el proceso de formacion inicial, se intenta hacer un acercamiento a la zona y sus

exhibiciones, a lo cual en el Papalote se le denomina “especializacién”, no obstante en varias

ocasiones la zona que les es asignada a los guias educativos es totalmente distinta a su formacién
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profesional, como sucedié en mi caso, por lo que esta especializacién se vuelve mas dificil de

comprender por los conceptos que se manejan en la zona.

Considero y se habla por experiencia propia, que el tiempo de mediacién es insuficiente, pues los
contenidos tedricos son dados sin ningln problema, sin embargo al momento de poner en
practica los conocimientos no se tienen las bases para poder lograr una mediacidn adecuada y por
lo tanto lograr que el visitante adquiera un aprendizaje, pero no sélo eso, sino que ademas este

conocimiento sea significativo y por tanto duradero.

De la mano al eje tematico anterior se encuentra el Ultimo de éstos, el cual son los contenidos, a
los cuales se les brinda el mismo tiempo de capacitacion que la mediacién y por supuesto el
tiempo es inadecuado para cubrir todas las exhibiciones como deberia ser, pues durante este
proceso de formacidn se recorren las exhibiciones junto con el capacitador, el cual brinda la
informacidn acerca de cada una de ellas, pero debido a que el tiempo para especializar es muy
poco no se alcanza a indagar en cada una de las exhibiciones con profundidad, para que el
conocimiento adquirido pueda ser comprendido y por lo tanto se pueda transmitir de la mejor

manera.

Estos contenidos deben ser reforzados en capacitacion continua, para tener una gama mads amplia
de lo que se trabajara, a lo largo del servicio social, sin embargo en la mayoria de las ocasiones la
capacitacidon continua pierde el sentido educativo y por supuesto formativo que ésta debiese
tener, pero para empaparse mas acerca de los contenidos y el mal manejo que se tiene de ellos

trataré con mayor relevancia este tema en el siguiente apartado.

Una vez que se han recorrido los ejes tematicos y tomando en cuenta la estancia dentro de
Papalote, puedo decir con certeza que hace falta mas claridad en la capacitacién continua, quiza
no tanto en los ejes tematicos que se tocan dentro de este primer proceso de formacién, pero si
se deben ajustar mejor los tiempos asignados a cada uno de los ejes que se mencionaron al

principio del apartado.

Como pedagoga al realizar el servicio social dentro de esta institucion museistica y por los

conocimientos adquiridos a lo largo de la formacién profesional, fue posible detectar estas
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necesidades dentro del programa de capacitacién continua y considero importante y fundamental
hacer una restructuracion, ya que si no se adecua los contenidos y el servicio que se brinda al
publico se vera seriamente afectado y por lo tanto no se estard cumpliendo tanto con la misién del

museo ni con el objetivo primordial de Papalote.

Si bien es un museo donde se aprende jugando, seria indispensable aplicar esta técnica no solo
con nuestros visitantes, sino con nosotros mismos, haciendo referencia a situaciones mas reales

para que los nuevos prestadores de servicio social realicen su labor sin problema alguno.

4.6 Las dificultades de la capacitacion continua: duracion, organizacién y formacion.

Desde el momento en el que los Cuates ingresan formalmente a su servicio social, como
parte de ello, se les brindard una capacitacion continua cuyos objetivos generales son los

siguientes (Manual de Capacitacion, 2013):

e Optimizar las habilidades de comunicaciéon de los Cuates para que puedan transmitir
eficazmente los mensajes de las exhibiciones.

e Practicar el juego como herramienta de mediacidn.

e Refinar la calidad en el servicio.

e Repasar las responsabilidades del Cuate.

e Profundizar y reforzar los conocimientos adquiridos durante la capacitacion inicial.

e Promover el trabajo en equipo.

La capacitacién continua se imparte a lo largo de los seis meses que dura el servicio social.
Diariamente hay sesiones con una duracién de media y hasta una hora. Para el turno matutino la
capacitacion se imparte normalmente en un horario de 8:30 a 9:00 horas y para el turno
vespertino la capacitacion se da en el horario de 18:00 a 18:30 horas, mientras que para el turno
de fines de semana es normalmente de 9:00 a 10:00 horas. Mensualmente se programan sesiones

de capacitacidn de cinco horas de duracién, en contra turno.

Mencionado lo anterior, me enfrento con objetivos muy claros y hasta cierto punto utépico en

este momento, ya que la capacitacidn continua segun mi experiencia y el conocimiento que tengo

104



de formacion pedagdgica, es insuficiente en tiempo y en muchas ocasiones carece de contenidos

verdaderamente importantes.

No obstante, para una mejor claridad acerca de este ultimo apartado, he decidido analizarlo de la
misma manera, que como lo hice en el apartado de capacitacion inicial, ya que de esta manera se
logrard ir adentrando en la problemdtica, que rodea a la capacitacidon continua y en dado caso
saber que seria necesario mejorar, no solo para brindar un mejor servicio, sino para ayudar en el

crecimiento profesional de cada uno de los guias educativos que ahi colaboran.

Como primer objetivo de la capacitacidn continua, se establece optimizar las habilidades de
comunicacion de los Cuates, para que puedan transmitir eficazmente los mensajes de las
exhibiciones, dicho problema se viene arrastrando desde la formacidn inicial dentro de Papalote,
pues la mayoria de las veces solo se practicaba, uno o dos dias antes de iniciar formalmente el
servicio, lo cual al momento de ingresar a las exhibiciones, causaba una gran confusion en los
guias cuando se enfrentaban al publico, pues éste al interrogar algo que “no se les habia
ensefiado”, no sabian o mejor dicho no tenian las armas para poder establecer un dialogo con la

persona interesada.

Por lo que optimizar habilidades dentro de capacitacidn continua se volvia un reto, pues el tiempo
que se brinda a esta formacién es minimo y la mayoria de los dias la capacitacion, que se brinda a
los cuates, tiene una duracion de menos de treinta minutos, lo cual imposibilita que se puedan

hacer ejercicios significativos para poder desarrollar habilidades de comunicacién.

En cuanto al segundo objetivo que nos indica, practicar el juego como herramienta de mediacion,
como se menciond en el apartado anterior, la gran parte del equipo de capacitadores no tienen la
formacién profesional, para poder fundamentar la mediacion como una herramienta de
aprendizaje al igual que el juego. Si bien se tiene la asesoria por parte de un pedagogo, con
respecto a este tema, considero que es insuficiente para cubrir todas las necesidades de Papalote

en cuanto a contenidos.

Al no tener una formacidn adecuada, la mediacién pasa a ser un arma de dos filos, pues de ser una
herramienta practica para el aprendizaje significativo, se vuelve en un elemento mal utilizada,
cayendo de nuevo en el modelo “explainer” de guia educativo, en varias ocasiones se realizaban

ejercicios, donde se ponia un tema sobre la mesa y el capacitador pedia un voluntario para que
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mediara con ese tema, sin embargo la mediacién se quedaba solo en mencién, ya que esto se

volvia una exposicion acerca del tema que se habia pedido mediar.

No niego que la mediaciéon dentro de los museos y sobre todo en museos interactivos como
Papalote, es indispensable para conseguir el objetivo educativo, el cual se basa en conseguir
experiencias de aprendizaje significativas, pero si no se alcanza a entender la profundidad y todo
lo que conlleva mediar, esta institucidn se vera seriamente afectada en el servicio que se ofrece a

diario.

Relacionando los objetivos anteriores con el siguiente, que se refiere a refinar la calidad en el
servicio, Papalote hace mucha mencién a los Cuates en cuanto a la calidad del servicio, no hay que
olvidar que los guias educativos son parte esencial en el desarrollo del Museo, por esto mismo se
busca excelencia en la calidad del servicio, combinando una buena mediacidn con actitudes de un
buen servicio, mezclando estos elementos lograremos que Papalote pueda convertirse en un

verdadero lugar de aprendizaje.

La experiencia como Cuate, me ensend a enfrentar situaciones adversas en cuanto al publico, pues
en capacitacién inicial se nos dan algunos “tips” de como tratar al publico o como resolver dudas
muy generarles y frecuentes, pero es muy distinta la practica con visitantes reales, ya que ellos no
saben o tienen conciencia de que solo estamos ahi realizando un servicio social y por lo tanto, es
poca la experiencia profesional que tenemos, sin embargo considero que no todo es pésimo en
cuanto al objetivo antes mencionado, ya que con el paso del tiempo podemos ir perfeccionando la

calidad en el servicio.

Un punto, que sin duda es indispensable como objetivo de la capacitacién continua, es dirigido a
repasar las responsabilidades del Cuate y es que aun cuando este punto se hace presente en cada
capacitacidn, no estd de menos recalcarlo, ya que vuelvo a mencionar, los Cuates son pilares para
el funcionamiento del Museo y por lo tanto, su imagen debe estar a la perfeccion, sin embargo va
mas alld del uniforme que se porta, también se encuentran inmersas las actitudes que se tienen

cuando se esta prestando servicio social.

Conforme al servicio realizado en el Papalote puedo mencionar firmemente que este punto
referente a las responsabilidades, es el que mas se aborda dentro de cada capacitacidon continua,
quizas por la imagen del Museo, pero pienso que es necesario reforzar estas responsabilidades, no

solo por cdmo nos veamos ante el publico, sino como actuemos cuando ya no estemos ante él.
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Esto se menciona con la finalidad de que se forjen personas profesionales, cuando concluyan su

servicio social en Papalote y no quede solo en un obligatorio tramite escolar.

El siguiente objetivo que se aborda como parte de la capacitacion continua es el de, profundizar y
reforzar los conocimientos adquiridos durante la capacitacion inicial, sin duda es un objetivo que
desde el apartado anterior ha causado conflicto, ya que como se menciond en éste, el tiempo que
se dedica a aprender o mejor dicho, a conocer las exhibiciones en la cual me encontraba
realizando el servicio social, es insuficiente por lo que en la capacitacidon continua lo que se
pretende realizar es reforzar los contenidos, para proporcionar a los visitantes una mejor

mediacién y por tanto la adquisicion de un verdadero aprendizaje dentro del Museo.

Sin embargo, se cae en la misma observacién que en la formacion inicial como guias educativos,
ya que en mi experiencia dentro del turno vespertino, la capacitacion era minima en los
contenidos y en la mayoria de estas, los contenidos tratados eran muy superficiales, por lo que
era casi imposible mediar durante la capacitaciéon, como parte de una practica para mejorar la

labor dentro del Museo.

Es importante hacer una reflexidn profunda acerca de lo que se les brinda a los Cuates dentro de
su media hora de capacitacion, pues sdlo se les da una “probada” de los temas que deben tratarse
en cada una de las exhibiciones, dependiendo la zona en la que se esté ubicado. Como profesional
de la educacién considero, que es necesaria una intervencidn para el trabajo con los cuates sobre
todo en este aspecto de la capacitacion, pues de lo contrario me estaria cegando a lo que

realmente sucede en este tipo de instituciones educativas.

Por ultimo, pero no menos importante, se encuentra al ultimo objetivo de esta capacitacion
continua: Promover el trabajo en equipo. Sin duda se considera y se habla por experiencia propia,
que este objetivo es uno de los mejores cumplidos, la estancia en Papalote se vuelve algo
placentero, con esto me refiero a que dentro de este recinto encontré a personas, que son
profesionales de distintas dreas y jamas llegué a imaginar poder trabajar con alguien totalmente

opuesto, por asi llamarlo, a mi profesion.

Dentro de esta capacitacién continua, constantemente se realizan actividades de integracidn, las

cuales consisten en, diversos juegos donde se trabaja principalmente:

107



e Cooperacion

e Comunicacion
e Labor en equipo
e Tolerancia

e Respeto

Conforme a mi experiencia, la duracién es de treinta minutos en los cuales un capacitador no
alcanza a desarrollar habilidades para una mejor comunicacidn, pues en mi caso que asistia al
turno vespertino, la capacitacién se nos brindaba cuando el museo despedia al publico y por
obvias razones la capacidad de los cuates para aprender algo durante la capacitacién era minimay
al igual que esto, se perdia bastante tiempo si no es que mas de la mitad de la capacitacién en
organizar al equipo. Sin embargo, algo que no puedo negar es la unidn con la que el equipo de
Cuates trabaja, pese a las adversidades siempre tenia el apoyo de los compafieros para poder
entrar al Museo y cumplir con la labor diaria, mas que un tramite, la estancia en Papalote se

vuelve en una experiencia de vida.

Concluyo mencionando que por supuesto hace falta una restructuracién en los contenidos, que se
les brinda a los Cuates desde su ingreso a la capacitacion inicial, siguiendo por la capacitacion

continua y por ultimo la salida de los guias al término de la su servicio social.

Considero desde el punto de vista pedagdgico, la realizacion del servicio social en esta institucidn
museistica tan emblematica de México, me ha dejado una experiencia inolvidable sin duda, ya que
me hizo crecer tanto personal como fisicamente y es que si bien veo todo lo que ocurre desde una
perspectiva pedagdgica y a la vez proponer nuevas alternativas para una mejora, también se forjan

lazos de amistad y compafierismo muy fuertes.

Me atreveria a decir que al entrar a Papalote, formamos parte de una familia muy grande, donde
te ayudan a mejorar habilidades que jamds imaginaste pudieses desarrollar, en mi caso me ayudoé
a mejorar expresion corporal y verbal, pero también como pedagoga sé que dejé un granito de
arena, ayudando en las capacitaciones cuando se me pedia ayuda sobre todo por temas

educativos, como lo era los niveles de aprendizaje y por supuesto la mediacion.

Como profesionista aun me falta mucho camino por recorrer, pero recalco que esta vivencia en

este Museo me abre nuevas perspectivas, en cuanto a las areas donde la educacién se desarrolla,
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sin duda alguna la labor como pedagoga es fundamental para el buen desarrollo de estos recintos,
pero siempre con la ayuda de profesionales de diversas areas lo cual, hara mas rico el trabajo y la

retroalimentacion que se tuviese en cada proyecto desarrollado.

México demanda mas lugares para poder aprender fuera de las aulas y de nosotros depende en

gran medida colaborar con esta mision.
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Conclusiones

Para poder analizar el tema sobre cual giré el trabajo realizado, se tomd en cuenta el
interés surgido, cuando por primera vez entré en contacto con la actividad museistico/educativa,
donde pude observar, que existe una figura clave para la transmisién del patrimonio en el museo:
el guia educativo. Agente social que de manera voluntaria se involucra en este tipo de actividades,
teniendo como Unico recurso para este tipo de transmision, su disposicidn para participar de este

tipo de experiencia.

Consecuentemente, al verme involucrada en estas cuestiones, pude identificar que no basta con el
deseo y voluntad de participar, sino que es necesario contar con cierto acervo metodolégico o
didactico, que le permita al voluntario o al prestador del servicio social realizar, el proceso de
transmisién del patrimonio de una manera ordenada, sistematica vy estratégica. Hecho que
conlleva la definiciéon de una propuesta didactica, que le permita a este actor comprender cual es

su misién en el museo.

En este sentido, el objeto de trabajo se configuré como el analisis critico de mi experiencia como
profesional de la pedagogia en el Museo Interactivo A.C., desde mi actividad como prestadora de
servicio social. La cual involucro, en el sentido individual y colectivo, reflexionar acerca de los

siguientes aspectos:

e las dificultades que enfrenté, de manera personal, para el logro de los objetivos
profesionales que me habia planteado. Puesto que algunas de las dificultades que
afronté, tuvieron que ver con el escaso entendimiento entre los comparieros del
servicio social y una servidora, cuando no era posible entablar un didlogo
pedagdgico que permitiera construir canales de comunicacién dptimos, para la
construccion de un significado comun, que posibilitara la transmision del

patrimonio del museo.

e la confrontacién del tipo de lenguaje y discurso del museo, respecto a mis propios
saberes asociados a un campo de conocimiento especifico. Que en este caso fue
de tipo cientifico, enfatizado en el campo de la fisica y las matematicas. Hecho que
representd una barrera para la transmision de los contenidos, en el area en la que

me desarrollé.
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e las diferencias en las formas de actuacidn entre unos profesionales y otros. Es
decir, en el caso de los guias con formacién cientifica, el proceso de ensefianza era
mas de tipo declarativo, mientras que en mi caso el tipo de proceso que se
buscaba generar era mas de tipo actitudinal y procedimental, ya que lo que se

buscaba generar era una experiencia de aprendizaje significativo.

e El problema de la capacitacion inicial, la cual es abarcativa e imposibilita la
aprehensién, por parte de los guias, de todos los contenidos de las distintas areas

del museo, llevandonos a la memorizacién de manera urgente de los mismos.

e Asi mismo, el problema de la capacitacidn continua también representd un
obstaculo, ya que se pretendia presentar un tema, en algunos casos complejo, en
un tiempo muy corto, perdiendo de vista el objetivo educativo de este. Situacion
qgue colocd en un dilema moral: optar por la simple transmisién del contenido, o
intentar generar otro tipo de procesos de aprendizaje, aun en contra de las

condiciones institucionales.

Hasta aqui, he planteado las cinco dimensiones de andlisis de este trabajo, en las cuales
profundice a lo largo de la tesina. Es decir, desde el cognitivo, psicogenético y sociocultural; ya que
estos no sdlo involucran los procesos de aprendizaje de los visitantes sino las formas de actuacién

de quienes generan dichos procesos.

Por tal motivo, opté por retomar el lema del Museo del Papalote “Toco, juego y aprendo”, para
caracterizar una experiencia al interior del mismo, que no necesariamente transcurre por estos
ejes. Lo que significa que percibo una cierta incongruencia entre el discurso formal del Museo y la
practica cotidiana de la transmisidn de los contenidos, que se queda solamente en la mera
transmisién de la informacion. Dejando de lado el sentido patrimonial, que tiene el museo y el

potencial educativo de éste.

La discusion gird en torno de dos ejes: a) el sentido patrimonial de los contenidos del museo, que
por si mismos poseen un valor educativo; y b) las formas de transmisién de los mismos, a partir del
analisis de mi propia experiencia. Buscando sostener el argumento de que en el Museo confluyen
todo tipo de discursos, que van desde lo politico hasta lo cultural y educativo; y que las formas en

que éstos se transmiten tienen que ser pensadas no sélo desde los distintos campos de
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conocimiento, sino desde la pedagogia. Lo que lleva a revalorar la funcién del profesional de la

educacién en estos ambitos.

Esto conduce a pensar que el pedagogo, es un mediador de discursos, que es clave en estos
procesos educativos que se viven en los museos, sin embargo es necesario que se tenga en
cuenta, dado que vivimos en un periodo donde la revolucién digital, los profesionales de la
educacion son insuficientes para responder coherentemente, con esta realidad las diferentes
disciplinas deben afrontar a la demanda y uso del publico; de la misma manera las instituciones no

pueden permanecer de espaldas a esa voragine, que representa la actualizacién y la modernidad.

Los museos son depositarios de informacién y son por ende un espacio de busqueda de
conocimiento, por tanto abordar la informacién que ofrecen requiere, de una metodologia que
permita investigar al objeto museistico y producir un flujo informativo, que se incorpore en el
contexto universal; por tanto detectar, procesar, almacenar y poner a disposicién la informacién
museistica sera un reto que la modernidad obliga a acatar. Pero me pregunto: ¢Con que nocidon de
la informacién se trabaja? ¢Cudles son sus relaciones y diferencias con la museologia, por

ejemplo?

Responder a ello siempre serd una tarea dificil, ya que la confusidn de roles de las diferentes
disciplinas, que se acercan al mismo campo de estudio pareciera ser invadido; es el momento que
se delimiten los campos de accion; que se acepte que el Museo es una entidad adonde la

multidisciplinariedad enriquecera el conocimiento y la difusion del mismo.

No hay que olvidar que los museos han sido y seguiran siendo parte fundamental de nuestra
historia y al igual que ella estos recintos han ido evolucionando; desde los museos denominados
de primera generacion, que basaban sus exposiciones en solo admiraciones de piezas o esculturas,
hasta los museos de cuarta generacion donde se observan una gran interactividad de los visitantes
con las exhibiciones y a su vez con los guias educativos, quienes forman una parte fundamental de

los museos.

Por lo mencionado anteriormente, el acompafiamiento de un guia educativo, en el caso de
Papalote “los cuates” es indispensable, ya que ellos ayudan a obtener un mejor aprendizaje

significativo en la visita al Museo. Considero mi experiencia dentro de este espacio, bastante
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gratificante, a pesar de los obstdculos que mencionamos en el presente trabajo, me ayudé a
formarme personalmente y por supuesto fue un acercamiento al campo laboral que contribuyo en

mi persona.

Profesionalmente fue una experiencia que me ayudo a darme cuenta de los conocimientos que
adquiri en un momento dentro de las aulas y poder enfrentarme con el gran reto que tengo como
pedagoga, confirmar que la educacidn no sélo es impartida en un dmbito formal como muchos
pensarian, sino que va mas alld tal como se pudo apreciar en esta experiencia dentro del Papalote
y no sélo considerar este recinto como un parque de diversiones, mas bien darle el sentido, que se

merece como espacio museistico que es.

Por supuesto, que falta trabajar mucho mds en un campo multidisciplinario, para no quedarnos
con nuestros saberes Unicamente, por el contrario, seria mucho mas gratificante congregar los
conocimientos tanto de areas humanistas, como de las ciencias duras y poder lograr un equilibrio

y como resultado obtengamos metas cumplidas dentro de este tipo de recintos.

Me gueda una experiencia, a pesar de los sinsabores, gratificante fue el tiempo en el que realicé
mi servicio social, pude detectar las problematicas, que se plantearon desde el principio de este
trabajo, dicha problemadtica nos ayudd a plasmar el presente andlisis y saber cudles son las
oportunidades de mejoras para el Papalote un lugar, considero, emblematico para nuestro pais,
ya que dentro de mi estancia en este espacio, pude convivir no sélo con personas de nuestro pais,
sino con habitantes de otros paises del mundo, lo cual me llenaba de un gran gozo, al escuchar a
un visitante decir: muchas gracias, ahora ya sé cdmo funciona una mdaquina o ya sé como hacer las

burbujas en mi casa.

Tengo la plena seguridad, que en cada visitante, ya sea nifio o adulto, pude sembrar una semilla de
aprendizaje y la incertidumbre de querer conocer mds acerca del tema que en determinado
momento les brinde, sin duda es muy satisfactorio para mi, incluso que en determinado momento
me tomasen en cuenta para poder explicarles, a mis compafieros mas acerca del trato con los
visitantes, en cuanto a contenidos y aprendizaje, me hace sentirme mas segura acerca de mi

profesidn y de lo que ejerci en este periodo de servicio social.
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No obstante, también estoy completamente consciente de que Papalote necesita una renovacién
mds constante, en los contenidos que presenta a su publico y por supuesto necesita mejorar la
capacitaciéon, que se les brinda a los Cuates o guias educativos, quienes juegan un papel
fundamental dentro del Museo, con esto no se quiere decir que al estar los prestadores solo por
un periodo de seis meses, la capacitacion que se les brinda no tenga importancia, por el contrario
es la base para que ellos puedan ejercer un buen servicio y no sélo eso, sino que ellos también

tengan la oportunidad de mejorar personal y profesionalmente.

Por ultimo seria interesante reflexionar sobre cdmo es que la educacidn y los conocimientos que
se imparten en la licenciatura en pedagogia facilitan o dificultan la intervencién pedagdgica en los
museos, esto porque ya se ha hablado antes de la necesidad de pedagogia en recintos
museisticos, pero écomo es que el pedagogo desempefia su labor profesional en este tipo de

espacios?

Si se piensa la repuesta a profundidad nos daremos cuenta que durante el transcurso de los
cuatro afos de la carrera, el estudiante adquiere la teoria necesaria para dar solucidon a una gran
gama de problematicas educativas, ya que en las materias del plan de estudios 1966 se brinda a
los estudiantes los conocimientos relativos al aprendizaje, a los distintos tipos de protagonistas a
los que van dirigidos, se le muestra el contexto histdrico, econdmico y politico general, pero si se
es mas realista se podra notar que la licenciatura en pedagogia de la maxima casa de estudios de
nuestro pais, se ha concentrado en mayor medida en la educacién formal, dejando por mucho de
lado la educacién tanto de la sociedad de nuestro pais, como la del orbe en no formal (teniendo
como una excepcioén el area de recursos humanos) desplazandola a una o dos materias en todo el
plan de estudios y en realidad estas materias en las que se trata este tipo de educacion, tienen la
necesidad de presentar las multiples posibilidades de esta area, por tanto el nimero de sesiones
que se le dedica al estudios de los museos es minimo, en comparaciones con otros temas mas
populares, como es el caso de la educacién para salud. Sin embargo y como quedo establecido al

principio de este parrafo, el pedagogo no se enfrenta sin herramientas al mundo de los museos.

Es necesario se dedique un poco mas de tiempo al estudio y por supuesto a la practica en cuanto
respecta a la educacién no formal, sin duda adquirir los conocimientos en cuanto a museos no

bastaria para el tiempo, que se llegase asignar a lo largo de la carrera, pero depende mucho de los
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conocimientos que se logren adquirir para poder contribuir a la resoluciéon de problemas, que se
llegasen a encontrar dentro de los espacios de educacién no formal, para poder ayudar a este pais

a tener una mejor cultura de los museos.

Los museos han sido y serdn siempre parte de nuestra vida, aunque muchas veces los demos por
desapercibidos, como profesional de la educacién tengo una gran responsabilidad para poder
difundir en nuestra sociedad el valor educativo de estos espacios, para hacer del patrimonio una

parte esencial en la vida de cada uno de los habitantes de nuestro pais.
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Relaciéon de competencias con Zonas tematicas del Museo del Papalote

Anexo 1

Tabla 1: Relacién de competencias de Educacién Preescolar con las Zonas Tematicas del Museo del Papalote

NIVEL: PREESCOLAR

ZONA TEMATICA CAMPO FORMATIVO COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN
Comprendo Pensamiento matematico Utiliza los numeros en situaciones variadas que implican poner en practica los principios de conteo.
Resuelve problemas que implican agregar, reunir, quitar, igualara, comparan y repartir objetos.
Construye sistemas de referencia en relacion con la ubicacién espacial.
Utiliza unidades no convencionales para resolver problemas que implican medir magnitudes de
longitud, capacidad, peso y tiempo.
Comunico Lenguaje y comunicacion Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de interaccion con los demas.
Aprecia la diversidad lingliistica de su regién y su cultura.
Expresa graficamente sus ideas que quiere comunicar, las verbaliza para construir un texto con
ayuda de alguien.
Expreso Expresion y apreciacion Expresa su sensibilidad, imaginacion e inventiva al interpretar o crear canciones y melodias.
artistica Expresa ideas, sentimientos y fantasias mediante la creacién de representaciones visuales, usando
técnicas y materiales variados.
Comunica sentimientos e ideas que surgen al contemplar obras pictdricas, escultdricas,
arquitectonicas, fotograficas y cinematograficas.
Expresa, mediante lenguaje oral, gestual y corporal, situaciones reales o imaginarias en
representaciones teatrales sencillas.
Soy Desarrollo fisico y salud Mantiene el control de movimientos que implican fuerza, velocidad y flexibilidad en juegos.
Utiliza objetos e instrumentos de trabajo que le permiten resolver problemas.
Practica medidas bdsicas preventivas y de seguridad para preservar su salud, asi como evitar
accidentes y riesgos en la escuela y fuera de ella.
Pertenezco Exploracién y conocimiento Busca soluciones y respuestas a problemas y preguntas acerca del mundo natural.

del mundo

Participa en acciones de cuidado de la naturaleza, lo valora y muestra sensibilidad y comprensién
sobre la necesidad de preservarla.
Distingue algunas expresiones de la cultura propia y de otras, y muestra respeto hacia la diversidad.

Todas las zonas

Desarrollo personal y social

Reconoce sus cualidades y capacidades, desarrolla su sensibilidad hacia las necesidades de otros.
Actla gradualmente con mayor confianza y control de acuerdo con criterios, reglas y convenciones
externas que regula su conducta en los diferentes dmbitos que participa.

Establece relaciones positivas con otros, basadas en el entendimiento, la aceptacion y la empatia.




Tabla 1: Relacién de competencias de Educacidén Primaria con las Zonas Tematicas del Museo del Papalote

NIVEL: PRIMARIA

ZONA MATERIA COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN
TEMATICA
Comprendo Matematicas/Ciencias e Resuelve problemas de manera auténoma.
naturales e Comunicar informacién matematica.
e Validar los procedimientos.
e Manejar técnicas eficientes.
e Comprension de fendmenos y procesos naturales desde la perspectiva cientifica.
e Comprensién de los alcances y limitaciones de la ciencia y del desarrollo tecnoldgico en diversos
contextos.
Comunico Espafiol e Emplear el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender.
e Identificar las propiedades del lenguaje en diversas situaciones comunicativas.
e Analizar la informacién y emplear el lenguaje para la toma de decisiones.
e Valorar la diversidad linglistica y cultural de México.
Expreso Educacion artistica e Expresion cultural y artistica.
Soy Ciencias naturales/ Formacién e Promocién de la salud orientada a la cultura de la prevencién.
Civica y Etica/ Educacién Fisica e Conocimiento y cuidado de si mismo.
e Manifestacion global de la corporeidad.
e Expresion y desarrollo de las habilidades y destrezas motoras.
e Control de motricidad para el desarrollo de la accién creativa.
Pertenezco Geografia/ Historia/ e Manejo de la informacién geografica.
Formacion Civica e Valoracién de la diversidad natural, social y cultural.
e Participacidn en el espacio donde se vive.
e Comprension del tiempo y espacios histéricos.

Manejo de la informacidn histdrica.

Sentido de la pertenencia a la comunidad, la nacién y la humanidad.
Autorregulacién y ejercicio responsable de la libertad.

Manejo de resolucion de conflictos.

Participacion social.




Tabla 1: Relacién de competencias de Educacién Secundaria con las Zonas Tematicas del Museo del Papalote

NIVEL: SECUNDARIA

ZONA TEMATICA MATERIA COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN
Comprendo Matematicas/Ciencias Resuelve problemas de manera auténoma.
naturales Comunicar informacién matematica.

Validar los procedimientos.
Manejar técnicas eficientes.
Comprensién de fenédmenos y procesos naturales desde la perspectiva cientifica.
Comprensién de los alcances y limitaciones de la ciencia y del desarrollo tecnolégico en
diversos contextos.

Comunico Espafiol Emplear el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender.
Identificar las propiedades del lenguaje en diversas situaciones comunicativas.
Analizar la informacién y emplear el lenguaje para la toma de decisiones.
Valorar la diversidad lingtistica y cultural de México.

Expreso Artes Construccion de habilidades perceptivas y expresivas que dan apretura al conocimiento
de los lenguajes artisticos y al fortalecimiento de las actitudes y los valores que
favorecen al desarrollo del pensamiento artistico mediante experiencias estéticas para
impulsar y fomentar el aprecio, la comprensién y la conservacién del patrimonio
cultural.

Soy Ciencias/ Formacion Civica y Toma de decisiones informadas para la promocién de la salud orientadas a la cultura de
Etica/ Educacién Fisica la prevencion. o
Conocimiento y cuidado de si mismo.
Autorregulacidn y ejercicio responsable de la libertad.
Integracién de corporeidad.
Pertenezco Historia/Geografia de México Comprensién del tiempo y espacios historicos.

y del mundo

Manejo de la informacién histdrica.
Manejo de informacién geografica.




Exhibiciones temporales, asesorias y reconocimientos entregados a Papalote Museo del

Nifo

ANEXO 2

Asesorias Internacionales

e Las asesorias internacionales han sido:

e 1997: Maloka, Centro Interactivo de la Ciencia y Tecnologia, Santa Fe de Bogota,
Colombia.

e 1998-1999: Proyecto Museo de los Nifios, Guatemala

e 1998-1999: Museo Interactivo El Mirador, Santiago de Chile, Chile.

e 2001-2003: EL Chiminike, Centro Interactivo de Ensefianza, Tegucigalpa, Honduras.

Premios otorgados a Papalote Museo del Niiio

e Premio Mundial Lego, otorgado por el Grupo Internacional Lego. 1997

e UNICEF, premio por “Proteccidon de los derechos de los nifios”. 1998

e Premio Latinoamericano de Popularizacién de la Cienciay Tecnologia.1999

e Future Kids por educacidn tecnolégica para nifios. 1999

e Premio a la mejor Imagen Publica como Obra Social, otorgado por el Colegio de
Consultores en Imagen Publica 2002

e Premio Tecnos, reconocimiento del Tecnoldgico de Monterrey y el Gobierno del Estado de
Nuevo Ledn. 2002

e Reconocimiento al Compromiso con los Demas, otorgado por el Centro de Filantropia
2003

e Premio “lo mejor del 2003” en categoria nifios de Yahoo! México

e Reconocimiento otorgado por la Universidad Anahuac y la empresa Ries & Ries México,
por haberse destacado como una de las Marcas Creadoras de una Nueva Categoria de
Productos

e En 2006 Papalote Museo del Nifio fue nombrado como Empresa Lider en México en la
categoria servicios de esparcimiento, culturales y deportivos, de acuerdo a la percepcion
de 1200 ejecutivos pertenecientes a la comunidad que integra HSM: Expomanagement,
Intermanagers y la Revista Gestidon de Negocios



Museos y Pabellones

e 2005: Plan Maestro Parque Ecolégico, Museo de la Energia y Acuario Nacional en la Ex-
Refineria 18 de Marzo en la Ciudad de México.

e Plan Maestro, Proyecto Ejecutivo de Exhibiciones y Museografia y Proyecto Ejecutivo
Arquitectdnico del “El Laberinto de las Ciencias y las Artes” en San Luis Potosi.

e 2004: Plan Maestro del Museo de Historia Natural de la Ciudad de México.

e Plan Maestro del Isla de los Nifios de Guadalajara, Jalisco.

e Plan Maestro del Museo del equipo de futbol Chivas, en Guadalajara, Jalisco

e Papalote Mévile Museo del Nifio IlI

e MIX, Museo Interactivo de Xalapa, Veracruz

e Museo Interactivo Papagayo, Villahermosa, Tabasco

e Zig-Zag, Centro Interactivo de Ciencias de Zacatecas, Zacatecas

e 2003: Imagina, Museo Interactivo de Puebla, Puebla

e 2000: Pabelldn Mexicano en la Exposicion Mundial de Hannover, Alemania

e Galeria Nuestra Cocina Duque Hérdez , Centro Histdrico de la Ciudad de México

e 1999: Papalote Mévil e Museo del Nifio Il

e 1998:“La Avispa Museo del Niflo” en Chilpancingo, Guerrero

e 1997:“El Rehilete” Museo del Nifo, Pachuca, Hidalgo

e 1996: Papalote Movil e Museo del Nifio |

e 1994: La Burbuja Museo del Nifio en Hermosillo, Sonora

Exhibiciones Itinerantes
Ha desarrollado las siguientes exposiciones itinerantes:

1995 e Del trueque al Cheque

1996 e Con las Manos en la Masa

1999 e Cucara, Macara, Titere fue

1998 e Piensa Primero

2000 e Vivael Agua

2000 e jQue Rico Pan!

2004 e Juegosy Bromas

2004 e Al que Come y Salta Salud no le Falta
2005 e El Abaco, para saber mas de la cuenta
2011 e Jugando con Doki

2012 e Reto artico

2013 e jAjugar!
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