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INTRODUCCION

Los museos son lugares que albergan exposiciones permanentes con el fin de
transmitir algun tipo de conocimiento a los visitantes. Los proyectos
museograficos, “de manera tradicional, tienen como verdadero y unico receptor

natural a la misma instancia que los genera” (Zavala, 1993, p.17).

Los museos tradicionales nacen de la necesidad de comunicar cierta historia como
parte de una cultura. En casi todo el mundo el museo es considerado como un
agente educativo, en un espacio determinado y previamente estudiado donde se
operan una gran cantidad de aprendizajes por medio de experiencias e interaccion
objeto-visitante.

Un museo es una ‘“institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico; se ocupa de la adquisicidn,
conservacion, investigacion, transmision de informacion, exposicion de
testimonios materiales de los individuos y su medio ambiente, con fines de

estudio, educacion y recreacion"(ICOM, 2000).

En 1939, Shaw empez6 a considerar las museolizaciones y exposiciones como
importantes factores educativos. Fue necesario introducir un aspecto ludico a las
exposiciones culturales. En Chicago, en el afio de 1893, durante la Exposicion
Internacional se construyé el primer parque de atracciones en el Midway
Plaisance, donde estaban expuestas diversas muestras etnograficas, que lograron
la atraccion de miles de turistas con la, en ese entonces, nueva tecnologia

eléctrica, con sus luces, focos, efectos especiales.

La actividad que se desarrolla al jugar, logrando una satisfaccion sin importar si el
juego tiene o no reglas, es el elemento ludico “...lo relativo al juego, apoyado en
el principio del placer, relevante ante la incertidumbre, independientemente de si
se apoya en la sensacion de veértigo o en la sujecion de reglas” (Zavala, 1993,
p.76).



A partir de los anos 60 la educacidén en los museos se convirtio en un interés de
reflexion y estudio por grupos minoritarios; asi también se aportaron al campo de
la pedagogia nuevas propuestas educativas, dejando de centrarse en el objeto y
pensando mas en el visitante, esta nueva modalidad de los museos tiene el

proposito, educar al publico.

En nuestro pais en general y en la ciudad de México en particular existe la
oportunidad de descubrir una nueva forma de conocer sobre la cultura y las
ciencias de manera mas didactica, por medio de actividades de destreza manual y
de juegos; lo que se considera una parte de la ensefianza informal, en algunos de
ellos la entrada es de indole gratuita: Museo Nacional de Antropologia, Museo
Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo, Museo del Templo Mayor, Museo
Nacional de Arte, Antiguo Colegio de San lldefonso, Museo Casa de Carranza,
Museo Nacional de las Culturas, Centro Nacional de las Artes (Cenart), Museo de
Arte Moderno, Museo del Palacio de Bellas Artes, Museo Nacional de San Carlos,
Museo Mural Diego Rivera, Museo Nacional de la Estampa, Museo Nacional de
Historia “Castillo de Chapultepec”, Museo de la Cuidad de México, Papalote
Museo del Nifio, Universum, Museo Interactivo de Economia (MIDE) entre muchos
otros (Excelsior, 2013).

Zavala propone al museo como un apoyo pedagogico, que siempre ha tenido
como objetivo institucional, el educativo, de su sensibilizacion a determinadas
experiencias culturales extra-museograficas, es decir, éste “puede ser entendido
en términos del cambio de la visidon del mundo que tiene el visitante” (Zavala,
1993, p. 43),

El Museo Interactivo de Economia propone de manera diferente la forma de ver la
economia y de vincularla con nuestra vida cotidiana; al mismo tiempo, es
interesante ver la forma en que el visitante y el objeto, interactuan y cambian el
sentido de un museo tradicional, al estar en contacto directo con los objetos,

enriqueciendo el proceso de ensefianza- aprendizaje y fortaleciendo el mismo.



En este caso el museo Interactivo de Economia pretende, como su nombre lo
dice, que el visitante interactue de manera directa con el objeto, haciendo de su
visita una experiencia mas trascendente e incluso que aprenda algo distinto, que
el visitante esté en constante contacto con los objetos, ademas de ser utilizado
con diversos fines: diversidn, entretenimiento, pasatiempo y lo mas importante,
como medio didactico. El valor educativo potencial del museo es infinito, es muy
amplio, ya que puede ser utilizado por las instituciones educativas como apoyo al
Plan de Estudios o como recreacion o acercamiento a diversas culturas, arte,

ciencia o tecnologia.

Entre semana el museo Interactivo de Economia recibe a lo maximo a 400
personas por dia, en fin de semana, el sabado oscila entre los 1650 y 1700
visitantes, y los domingos entre 1500 y 1600. Se realizé una encuesta a cien
personas acerca del motivo principal de su visita y de su sala de preferencia y ésta
arrojo los siguientes datos: el 70% asiste por requerimiento de la escuela, debido
al encargo de algun trabajo en especifico y el 30% restante lo hace por diversion y
curiosidad.

De acuerdo con lo anterior, esta tesina parte de la inquietud de saber hasta qué
punto los museos pueden considerarse como auxiliares didacticos para que el
publico incremente y reafirme sus conocimientos; para esto, se parte del siguiente
objetivo:

Describir la funcion y evolucidn de los espacios museograficos e interpretar la
funcién educativa del Museo Interactivo de Economia a través del modelo de
Lauro Zavala (1993) denominado “Elementos de la comunicacion museografica”,
que propone analizar los procesos de comunicacion museografica, en forma
interdisciplinaria, enfocada en el estudio de los procesos de recepcién del visitante
de los espacios museograficos, tanto la experiencia individual de cada visitante
como las condiciones mas generales del contexto cultural en el que esta
experiencia ocurre, en el piso 4 “Desarrollo sustentable: economia, sociedad y

naturaleza”.



Para lograr esto se presenta la informacion de la siguiente manera:

El primer capitulo habla acerca del nacimiento de los medios de comunicacion,
como han ido desarrollandose a lo largo de los afos, los beneficios y
contradicciones que ellos representan, es decir, el apoyo educativo que pueden o

no ofrecernos como usuarios.

El capitulo segundo esta integrado por el concepto de educacion, tipos de
educacion: la formal, informal y no formal, el museo como parte de la educacion
informal y la educacién que puede recibirse o esperarse en los museos. Dentro del
mismo capitulo se aborda el concepto de economia; por ultimo, se menciona el

vinculo que existe entre la educacion y la economia.

En el tercer capitulo se parte del museo y su composicion, tomando en cuenta la
historia del museo, la funciéon que tiene el museo retomando a Zavala, el museo
para el proceso de ensefanza-aprendizaje, los tipos de museos con que podemos
encontrarnos desde hace siglos hasta hoy en dia, los elementos museograficos
los cuales tomamos en cuenta para la observacion, que se realizd y que sin
enunciados por Zavala principalmente, también incluye la importancia que tiene la
relacion entre el visitante y el museo, para concluir con el papel del visitante dentro

del museo.

En el cuarto capitulo se enuncian los aspectos y caracteristicas mas importantes y
destacados del Museo Interactivo de Economia (MIDE) en el cual se llevaron a
cabo las observaciones para esta investigacion, el visitante y el MIDE, su
ubicacion y distribucidn de las salas y temas, el registro de observaciones y
finalmente el analisis de los ejemplos observados.

En el ultimo apartado se describe la funcion del pedagogo dentro de los espacios
museograficos, aportaciones pedagogicas que ayuden a fortalecer el proceso de

ensefanza-aprendizaje dentro de los museos.

Cabe mencionar que la investigacion realizada tuvo como finalidad el destacar la

actividad ludica y educativa que se desarrolla en el museo, en relacion con el
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publico en general y jovenes, observar el acercamiento que tienen con las
exhibiciones, es decir, su forma de interactuar con los objetos y de aprender por
medio de experiencias utilizando sus conocimientos previos convirtiendo su
experiencia y aprendizaje en algo significativo, de utilidad en su vida diaria y por

supuesto en el area educativa.



In
CAPITULO I. LOS MEDIOS DE COMUNICACION.

Este capitulo abordara la definicion de medios de comunicacion, el desarrollo que
ha tenido y la influencia que hemos recibido por parte de ellos, asi como una breve
explicacion de los principales medios de comunicacion que forman parte de
nuestra historia: la television, el periodismo, la radio, el internet, medios que hoy
en dia son un arma de doble filo, no sélo para los mayores, sino también para los

nifios y adolescentes

1.1. ¢Qué son los medios de comunicaciéon?

En primer lugar, cabe sefialar que los medios de comunicacién se dividen, de
forma general, en tres grandes grupos (segun los tipos de medios de

comunicacion que engloban):

« Medios Masivos: son aquellos que afectan a un mayor numero de personas
en un momento dado. También se conocen como medios medidos. Dentro
de estos medios estan periddico, radio, television, revistas, internet, mas

adelante ampliaremos cada uno de ellos.

« Medios Auxiliares o Complementarios: éstos afectan a un menor numero de
personas en un momento dado. También se conocen como medios no
medidos. aqui entran los medios exteriores o de publicidad exterior y
publicidad interior, por lo general medios visuales que se encuentra en
exteriores o al aire libre, en algunos casos incluyen audio, colocados en

lugares cerrados donde las personas pasan o se detienen brevemente.

* Medios Alternativos: son aquellas formas nuevas de promocion de
productos, algunas ordinarias y otras muy innovadoras; no se encuentran

en las anteriores clasificaciones y que pueden ser muy innovadoras. Dentro
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de este grupo se encuentran los siguientes tipos de medios de

comunicacion:

o Faxes.

o Carritos de compras con video en las tiendas comerciales.

o Protectores de pantallas de computadoras.

o Discos compactos.

o Kioscos interactivos en tiendas departamentales.

o Anuncios que pasan antes de las peliculas en los cines y en los

videocasetes rentados.

Ademas, segun los mencionados autores, casi cualquier cosa puede convertirse
en un vehiculo para exhibir publicidad, por ejemplo, los elevadores (ascensores)
incluiran o ya incluyen pantallas para exhibir noticias, informacion y publicidad
para captar la atencion de trabajadores de altos ingresos en los grandes edificios
de oficinas.

Los medios construyen, interpretan, seducen, influyen, se lucran con el contenido
de sus informaciones... y muchas cosas mas; son ventanas abiertas al mundo,
espejos de la actualidad, construyen la realidad, hasta la llegada de los medios, el
presente, lo que ocurria a nuestro alrededor dependia de nuestra familia, de
nuestros amigos, de nuestros conocidos, nos han lanzado a un presente y a un
futuro, en el que se ha roto una barrera dentro de nuestros limites geograficos, en

el que las preocupaciones ya no son las de los que nos rodean.

En el sistema capitalista, unico generalizado hasta el momento, son empresas
que, por desgracia, suelen subordinar casi todo a la cuenta de pérdidas y
ganancias, al balance de resultados. Al final, como diria A.Matterlart, los hombres,
en los medios contaron los numeros y solo los numeros contaron. En nuestra
forma de entender los medios, la publicidad es la caja registradora y el termémetro
de salud de un medio, donde esta la publicidad se manifiesta la verdad, sin

embargo Stuart Garner, presidente de una empresa del mundo anglosajon
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Thompson Newspapers Garner escribio “los anunciantes ordenan y nosotros lo
obedecemos, lo unico que tenemos que hacer es llevarles lectores a los

anunciantes; sin mercado no hay futuro” (Serrano, 2003, p.28).

Estos forman una catarata constante de noticias que se transmiten por todo el
mundo a velocidad de veértigo, en sus cuatro principales ramificaciones: prensa,
radio, television e internet. Ensefar a poner en su sitio a toda esa avalancha, a
forma de criterio es uno de los cometidos de toda educacion de calidad (Ayllon,
2010, p.132).

Hay tres sentidos basicos del concepto de comunicacion (idem).

* La comunicacion es una experiencia basica entre las personas, pues
comunicar consiste en realizar in intercambio entre un sujeto y otro. No hay
hombres sin sociedad, no hay sociedades ni instituciones sin que exista el
proceso de comunicacion, es en ese caso tanto personal como social y al
mismo tiempo un modelo cultural, toda comunicacion se lleva a cabo dentro
de una cultura, de esta forma nos comunicamos reflejando nuestra historia
y nuestro entorno.

* La comunicacion es también un conjunto de técnicas que se hicieron como
respuesta a la necesidad de transmitir mensajes.

* La comunicacion se ha transformado en una necesidad de las economias y
por desgracia, se ha contagiado de las maneras de la economia y ha
convertido lo que es fundamental para la persona, el relacionarse y
compartir, en un objeto de compra y venta, sometida a unas leyes, las de
oferta y demanda.

Existen dos maneras de comunicarnos, la personal y la colectiva o de masas; la
primera hace referencia a que una persona que elabora un mensaje es el emisor,
y la otra que recibe el mensaje es el receptor y se relacionan entre si; la segunda

se refiere a que no existe relacion entre el emisor y el receptor, puesto que este es
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anonimo y heterogéneo, es decir, transmite los mensajes publicamente por medios

técnicos, indirecta y unilateralmente a un publico disperso.

El objetivo de la comunicacion no es tecnoldgico, la productividad no puede

sustituir a las imperfecciones humanas, sino “que concierne a la comprensién de

las relaciones entre los individuos (modelo cultural) y entre éstos y la sociedad

(proyecto social); es la eleccion entre socializar y numerizar la tecnologia o

tecnificar la comunicacion” (Ibidem, p.15).

El ministerio de Educacion en Ontario sugiere, en un manual para educadores, los

conceptos clave para comprender el alcance de los medios de masas de cara a la

educacion (lbidem, p.35):

Todos los medios son montajes artificiales: no reflejan la realidad, sin mas,

sino que elaboran mensajes encaminados a fines especificos.

Construyen su propia realidad, la percepcion del mundo esta construida a
partir de observaciones y experiencias directas y de las que los medios de
comunicacibn nos proporcionan con actitudes, interpretaciones y
conclusiones previamente organizadas, de modos que los medios han

construido nuestra realidad.

Los medios tienen implicaciones comerciales, la base econdmica en la que
se apoya su produccién incide sobre su contenido, técnicas y distribucion;
los medios buscan la rentabilidad comercial.

Transmiten mensajes ideoldgicos y juicios de valores: es preciso tomar
conciencia de la implicacion de ideas y los sistemas de valores subyacentes
a los mensajes masivos, que suponen una escala de valores a un

determinado estilo de vida.

Tienen implicaciones sociales y politicas: inciden en la vida familiar, en el

uso del tiempo libre, en las diversiones, determinan el modo en que las
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personas se comprometen con los problemas, las necesidades y el

conjunto de las cuestiones politicas y sociales.

* Forma y contenido estan relacionados en los medios, la forma concreta de

comunicacion supone un modo de codificar la realidad.

A continuacion se mencionan algunas caracteristicas de los diferentes medios de

comunicacion:
1.2 El periodismo

El periodismo es una actividad humana y profesional, mientras que la informacion
periodistica es el contenido de esa actividad. Es tan antiguo como el hombre y la
historia ya que el ser humano ha necesitado siempre de la comunicacién y de sus
formas practicas. Sin embargo, el desarrollo de la técnica determinara que se
establezca la fecha de 1850, con la aplicacién de la maquina de vapor a la

imprenta, como el momento del nacimiento del periodismo moderno.

Las tres invenciones que el profesor Martinez Albertos menciona que hacen
posible hablar del periodismo como fendmeno social son “el ferrocarril (1830), el
telégrafo (1844) y la rotativa (1866), surgimiento efectivo del periodismo en cuanto
fendbmeno de comunicacion de masas vinculado a un instrumento técnico, el
periddico, que fue precursor adelantado de otros instrumentos tales como la radio,

la television, el internet, entre otros” (idem, p.20).
Tres momentos se desarrollan a partir del periodismo moderno:

a) ldeologico: llega hasta el fin de la primera Guerra Mundial, se trata de
periodismo doctrinal, moralizante, con animo proselitista al servicio de las
ideas politicas, prensa de poca informacién y muchos articulos de opinion.

b) Informativo: G.Weill define esta época como la edad de oro de la prensa,
nace a partir de 1870 y convive con la etapa anterior hasta que en 1950
toda la prensa mundial puede considerarse como informativa, aunque

existan matices diferenciales que permiten la distincion entre: periddicos
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informativos, de orientacion ideoldgica y sensacionalistas; desarrollado
primeramente en Gran Bretafia y Estados Unidos en la que nace el radio y
la television.

c) De explicacion o interpretativo: surge ante la generalizacidén y aparicion de
los llamados medios electronicos, ofrece el contexto de la informacién en
un proceso complementario de uso de esos medios por parte de la
audiencia.

d) Electronico: es la forma actual de periodismo que incluso para algunos
autores como Furio Colombo coincide con la muerte o el ocaso del

periodismo.
1.3 La radio

La radio se construye con los materiales de la palabra, la musica, los efectos y los
silencios. Guillermo Marconi tiene la patente de la invencion de la radio, menciona
que existen rasgos especificos del medio radiofénico son: en la comunicacion de
radio apenas existen diferencias temporales, la mayor parte de su programacion
es en directo; se parece a la comunicacion cara a cara, existe participacion del

publico.
1.4 La television

Segun Juan Luis Cebrian la television nacié bajo el signo de la politica y del
espectaculo, alrededor de los anos 40, en la naturaleza de la television esta el
espectaculo y todo lo que toca, retransmite, ofrece, y o espectaculariza.

El mensaje audiovisual tiene estas cualidades (Serrano, 2003, p.60):

* Llama facilmente la atencién: satisface los sentidos externos (vista y
oido).
* Posibilita la recepcion inmediata y fragmentada de imagen y sonido.

* Fugacidad: no garantiza el seguimiento del mensaje en el tiempo.
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* Alimenta la memoria inconsciente de imagenes, ideas, sentido del

mundo, etc.

Es menos util a la hora de desarrollar y ordenar pensamientos porque lo decisivo
para pensar son las palabras, y en la television la palabra comparte protagonismo
con las imagenes y la musica, sin embargo, “la television es una de esas
maravillas técnicas que ponen de manifiesto los recursos sorprendentes de la

inteligencia humana” (Ayllén, 2010, p.132).

La television es un magnifico medio de comunicacion, su uso torpe y abuso la han
hecho merecedora de grandes defectos, entre los que destaca la capacidad de
manipular y anestesiar el pensamiento y las conductas; tiene un gran peso en la

educacion de los mas jovenes, porque aprenden de lo que ven.

Chicho Ibafnez Serrador reconoce que “la penetrabilidad del medio es para
asustarse, sobre todo entre los mas jovenes, la television es peligrosa porque te lo
da todo hecho y te castra la creatividad y la imaginacion” (/dem).

Mas que prohibir se debe conseguir que los hijos interioricen los criterios morales
que los desaconsejan, de tal forma que lleguen a comportarse de la misma
manera delante de sus padres y con ellos ausentes.

Entre los contenidos nocivos que produce el bombardeo televisivo, Bernabé Tierno

enumera los mas graves:

* Pérdida de referentes por proliferacion de antimodelos que confunden el
bien y el mal.

* Sedentarismo y obesidad.
* Banalizacion de la violencia, es percibida como algo normal y cotidiano.

* Fracaso escolar por falta de tiempo, evasion de la realidad, suefio y apatia

intelectual.
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¢ |ncitacion continda al consumismo.

* Menosprecio de la dignidad de las personas y de las realidades mas serias.

Para hacer frente al poder antieducativo de la television, algunos criterios basicos

son:

* Horarios fijos para levantar y acostar a los nifios, sin transigir por ver un

programa.
* Dejarlos solos el menos tiempo posible y no convertir la television en nifera.
* Seleccionar los programas que se van a ver.

* Sobre todo por ejemplo: la sobriedad televisiva por parte de los padres, es
decir, que los padres también seleccionen los programas que ellos ven en

casa.
1.5 Internet

Respecto a las nuevas tecnologias informaticas, los padres han de conocer su
caracter ambivalente, “el internet se esta convirtiendo en una herramienta de

trabajo imprescindible” (idem, p.139).

Supone la posibilidad virtual de viajar por cualquier parte del mundo, a cualquier
hora del dia o de la noche, teniendo riesgos para adultos y mas aun para jovenes
y nifios, ya que este medio pone a nuestro alcance todo lo bueno y lo malo del

mundo.

Las posibilidades son y seran positivas cuando el usuario utilice el instrumento
para adquirir informacién y conocimientos, es decir cuando el deseo de saber y
entender sean lo que muevan al individuo. El internet es sobre todo un espléndido
modo de perder el tiempo en futilidades, esto no tiene nada de malo, es verdad,
pero tampoco nada de bueno y por supuesto no representa progreso alguno, sino
todo lo contrario.
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La comunicacion , vista como un medio para relacionarse con otros individuos, se
reconoce desde nuestros antepasados, quienes para comunicarse, desarrollarse y
sobrevivir en el medio en el cual vivieron, se percataron de la necesidad de

adquirir formas para expresarse y transmitir sus conocimientos.

En la prehistoria, se comunicaban por medio de herramientas rudimentarias,
gestos, voz, sonido, dibujos, mas adelante por medio de la escritura (jeroglificos),
hasta la imprenta; asi poco a poco evolucion6 el proceso de comunicacion y al

mismo tiempo los medios de comunicacion que hasta el dia de hoy conocemos.

En el siguiente capitulo se revisara en primer lugar el concepto de didactica para
entender como forma parte importante dentro de los museos en este caso, el
concepto de educacion y de economia, la vinculacion que existe entre ambas y los

tipos de educacién.
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CAPITULO II. EDUCACION Y ECONOMIA

En este capitulo se definira o que se entiende por didactica, el concepto de
Educacidn, los tipos de educacion y la vinculacion de esta con la economia, asi
como los tipos de educacion que existen, que estan a nuestro alrededor en el dia

a dia, por ultimo se menciond la definicién de museo.
2.1 Didactica

Arte de ensefar hace referencia a guiar, mediatizar los conocimientos los
principios, con la instruccion, las actividades practicas y el desarrollo de
actividades, en todos los ambitos: familiar, escolar, empresarial y comunitario. La
palabra didactica proviene del verbo griego didasko que significa “ensefar, instruir,
exponer claramente, demostrar” (Villalobos, 2002, p. 45).

El objeto de estudio especifico de la didactica es el proceso de ensefanza-
aprendizaje, desde el punto de vista tedrico se sistematiza y desde el punto de
vista practico se derivan formas de comportamiento en la tarea de direccion del
proceso en un contexto didactico; es un proceso continuo de dar y recibir (ibidem,
p.46).

La definicibn que mas se aproxima al concepto de didactica en la actualidad: es-
esta en camino de ser- una ciencia y tecnologia que se construye desde la teoria 'y
la practica, en ambientes organizados de relacion y comunicacion intencional,
donde se desarrollan procesos de ensefianza- aprendizaje para la formacion del
alumno (Vicente, 2002, p.11).

La didactica es disciplina que utiliza el método cientifico para conocer las
posibilidades y limitaciones de la persona humana y su proceso educativo, es
técnica al proporcionar las normas, reglas y leyes tedricas para un proceso
educativo eficiente. Esta es arte no desde el campo de la estética sino desde el
campo de la invéntica, entendida como un conjunto de métodos, técnicas y
procedimientos para desarrollar la imaginacion y la creatividad, tomando en cuenta

las diferencias individuales (ibidem, p.47).
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Tiene un caracter tedrico-practico, se ocupa del estudio y direccion del proceso de
ensefanza- aprendizaje, aportando los medios para conducir al educando a los
fines educativos deseados con base en los valores trascendentales. Ayuda a
ordenar ambientes y ensefia cdmo proceder de manera intencional; presenta lo
valioso para llevar a cabo procesos de ensefianza (actos de ensefar) y de
aprendizaje (actos de aprender), para la formacion (actos de formar, de educar)

del alumno.
2.2 El concepto de educacion.

La educacion ha sido desde siempre una necesidad fundamental en el proceso de
formacion y desarrollo del individuo, ésta tiene como idea original la perfeccion
humana; los procesos educativos varian dependiendo del contexto y la época
historica asi como de los mismos individuos. En la educacion no sélo se hace
referencia a la ensefanza escolar, sino a la formacion de la persona dentro de una

sociedad, se menciona que ésta es “...un proceso continuo que rebasa las
paredes de la instituciéon escolar y es resultado de la experiencia que tienen los
sujetos en la gama de relaciones que establecen en los diversos ambitos de la

vida social” (Charlees, 1990, p.70).

Al hablar de educacion no sélo nos referimos a la que se imparte dentro del aula,
sino también el aprendizaje directamente en el mundo que nos rodea, ayuda a
adquirir nuevas habilidades y desarrollar capacidades, forma valores y aficiones,
es por tanto un proceso permanente que toda persona realiza en su vida cotidiana,
“la transmision de la cultura y los preceptos, sigue el proceso mas simple, el nifio y
el joven adquieren los contenidos de su comunidad de modo natural por el sélo
hecho de vivir en ella” (Gutiérrez, 1972, p.54).

El proceso educativo es un intercambio constante de experiencias y mensajes que
se reflejan en la vida cotidiana, se encuentra presente en toda accién humana que
implique el aprendizaje de aptitudes, desarrollandose al mismo tiempo las
capacidades individuales, por medio es posible conocer la cultura y modelos de
vida que muestra la historia biolégica y social del hombre, “es un medio de
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continuidad y conservacion humana, ya que siempre existira la necesidad de

transmitir la herencia cultural de generacion en generacion” (Trevifio, 1999, p.27).

Con base en este hecho educativo en el que se centra la didactica (proceso de
ensefanza-aprendizaje, educando y educador) se han suscitado corrientes

didacticas en determinados momentos historicos (Pansza, 1998, p.143):
* Tradicional: el actor principal de dicho proceso es el educador.

* Tecnologia educativa: utilizacién de tematicas e instrumentos que permiten
al docente el control eficiente y eficaz de este proceso, lo mas importante
es el contenido educativo.

* Critica: privilegia al educando como actor fundamental del proceso

ensefianza-aprendizaje.
2.3 Tipos de educacion.

Existen tres tipos de educacion a continuacién se describen las caracteristicas de
cada uno de ellos.

2.3.1 Educacion formal.

La institucion escolar es la Unica que por tradicion se encuentra dentro de la
clasificacion del grupo de educacion formal, cualquier organismo capacitado para
formar e instruir y sea reconocido por el estado forma parte de este grupo.

Meléndez define educacion formal como “el sistema educacional jerarquicamente
estructurado y graduado cronoldégicamente” este tipo de educacidn permite
ensefar de manera normativa los valores, actitudes y pautas de comportamiento

que la sociedad exige de cada individuo que participa en ella.

Se caracteriza por tener una organizacion dentro de la institucion dentro de este
sistema, hay requisitos para el ingreso y certificados que respaldan el paso por la
misma, establece ciertas pautas de conducta, tiene reglamento, objetivos
explicitos, una metodologia de trabajo, entre otras caracteristicas.
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La educacion formal imparte la ensefianza mediante programas ordenados de
acuerdo con una congruencia operativa para la adquisicién de los conocimientos
que se requieren en la ejecucion de las diferentes ramas de la actividad humana,
es decir, se siguen programas regulados que consideran las condiciones previas
para la adquisicion de nuevos conocimientos permitiendo el desarrollo de

habilidades y destrezas implicadas en cada grado.

2.3.2 Educacion informal.

Es el proceso que dura toda la vida por el cual cada persona adquiere y acumula
conocimientos, capacidades, actitudes y comprension a través de las experiencias
diarias y del contacto con su medio, se desarrolla en un ambito extraescolar
(practica libre de actividades artisticas, deportivas y relaciones entre las
personas), no existen planes de estudio ni acreditacion directa (Schofhaler, 1980,
p.89).

Se alude al aprendizaje informal con diversos significados conceptuales y también
se le relaciona con gran variedad de modos y situaciones en que ocurre el

aprendizaje.

El aprendizaje informal también se ha entendido como aprendizaje que se
adquiere por medio de la experiencia, el cual se da durante el desarrollo de la
vida misma, en este proceso los individuos pueden aprender en cualquier

circunstancia, la convivencia y relacion con los padres, familia, amigos.
2.3.3 Educacion no formal

Se refiere a toda actividad educativa organizada y sistematica realizada fuera de la
estructura de un sistema formal para impartir ciertos tipos de aprendizaje a
subgrupos de la poblacion ya sean adultos o nifios, efectua fuera de las
instituciones del sistema educativo, es extracurricular, es decir, sus contenidos y

objetivos no figuran en programas o planes de estudio.
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Adquiere la forma de capacitacion, tiene objetivos explicitos pero no una
metodologia especifica de trabajo.

La educacion no formal queda restringida a campafias y programas educativos, el
resto de la educacion que no esta institucionalizada se le denomina informal; junto
al aprendizaje formal, realizado en la escuela, emergen nuevos escenarios en los
que se desarrolla la accion educativa: “el medio natural, el patrimonio cultural
(constituido por archivos, bibliotecas, museos y bienes muebles e inmuebles del
pasado), la sociedad y su funcionamiento (en particular la ciudad), el universo
virtual (que engloba los medios audiovisuales)” (Asensio, 2002, p. 7).

Por sus caracteristicas no formales, “los museos son espacios ideales para la
exploracion de nuevas formas para facilitar estos procesos y coadyuvar a la
resignificacion de la cultura, a la construccion del conocimiento social” (Ortega,
2002, p.25).

El museo tiene y puede desarrollar, mediante la adecuacion de las teorias
educativas a su modalidad como educador no formal con la mediacion de los
patrimonios entendidos como bienes comunes, y que de acuerdo con la UNESCO
son los naturales y los culturales (ICOM, 1997).

2.3.3.1 El museo

Los museos son contextos o espacios que presentan exposiciones permanentes
con el fin de transmitir algun tipo de conocimiento a los visitantes. Los proyectos
museograficos “de manera tradicional, tienen como verdadero y unico receptor

natural a la misma instancia que los genera” (Zavala, 1993, p.17).

Los museos tradicionales parten de la idea de transmitir cierta historia como parte
de una cultura, en casi todo el mundo el museo es considerado como un agente
educativo, en un espacio determinado y previamente estudiado donde se operan
una gran cantidad de aprendizajes por medio de experiencias e interaccion objeto-

visitante.
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En 1939, Shaw empez6 a considerar las museolizaciones y exposiciones como
importantes herramientas educativas, propone al museo como un apoyo
pedagogico, que siempre ha tenido como objetivo institucional, el educativo; de su
sensibilizacion a determinadas experiencias culturales extra-museograficas, es
decir, éste “puede ser entendido en términos del cambio de la macrovision del
mundo que tiene el visitante” (ibidem, p.43).

El Museo Interactivo de Economia propone de manera diferente la forma de ver la
economia y de vincularla con nuestra vida cotidiana, al mismo tiempo, es
interesante ver la forma en que el visitante, el objeto al interactuar cambia el
sentido de un museo tradicional, al estar en contacto directo con los objetos,

enriqueciendo el proceso de ensefianza- aprendizaje y fortaleciendo el mismo.

De acuerdo a estas definiciones y desde nuestro punto de vista, un museo es un
lugar abierto al publico y a la sociedad que contiene exposiciones temporales o
permanentes que busca transmitir informacién especifica, conserva objetos, se
propone como fin uno educativo que desarrolle y transforme el aprendizaje de los

visitantes.
2.3.4 La educacion en los museos.

La educacion en los museos comprende y ubica el patrimonio cultural, histérico y
artistico, se ocupa del aprendizaje de la percepcion (de lo que hay en el museo),
de la creacion y de la critica (se aporta conocimiento y juicio) “puede ser siempre
educacion artistica y para la vida” (Juanola, 2007, p.27).

Es una herramienta para poder incrementar el patrimonio cultural, ya que se
presenta dentro de un contexto de produccion y significacidon, para un contexto
social contemporaneo, para la transformacién de uno mismo y del propio sistema
sociocultural, econdémico e ideoldgico; asi el visitante “al percibir, comprender y
reconstruir ese patrimonio o esa exposicion, al mismo tiempo, elabora respuestas
creativas, personales con conexiones consigo mismo y su propio sistema de

emociones y valores” (Ibidem, p.27).
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La educacién debe no soélo exhibir o promocionar valores patrimoniales y de
cultura sino debe involucrar personas y comunidades en la propia vida social, a
través de estrategias didacticas que incluyan objetivos de tipo sensorial,

perceptivo, creativo, comprensivo y critico principalmente.

Al museo le interesa en primer lugar transmitir la logica del proceso de la
existencia del patrimonio y en segundo el reaparece dentro de un contexto o
proceso de conservacion, para lograrlo, hay que educar “educar consiste en
transmitir la I6gica que siguen los procesos que conducen a algo” (Gaussa, 2001,
p.181),

La educacion tiene que servir a las personas, a los educadores, los alumnos, el
publico, el visitante, para ser util, para desarrollar para crecer como personas y
también para sobrevivir y para vivir mejor o al menos intentarlo. “Ensefar a
disfrutar implica ensefiar a tener criterio y a saber donde encontrarlo y cuando
modificarlo” (Juanola, 2007, p.30).

La educacion del patrimonio es educacion para todas las etapas, los contextos, si
es educacion sobre, a través y para el patrimonio, entonces es educacion
sensorial, perceptiva, corporal, espacial, emocional, activa, ambiental,

multicultural, ética, para todos (ibidem, p.38).

La actividad educativa hace que las personas crezcan, conozcan y mejoren su
vida a través de la cultura, en este caso de la educacion artistica de los museos,
ésta “es pertinente en los museos y en el patrimonio pero en cualquier ambito de

estos: de artes y de ciencias, monumental, intangible, natural o historico” (idem).
24 Laeconomia

Se entiende por economia a la disciplina que estudia el comportamiento
economico de agentes individuales como produccion, intercambio, distribucion y
consumo de bienes y servicios, entendidos estos como medios de necesidad
humana y resultado individual o colectivo de la sociedad (McConnell, 1997).
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La economia se ocupa de los recursos al alcance del hombre, ya sea naturales o
artificiales, que le sirven para satisfacer sus necesidades y, a partir de esta
premisa, de su capacidad para ser intercambiados o utilizados como bienes
econdmicos Yy los recursos que son analizados por la economia deben ser escasos

y tener mas de un fin posible, de forma que impliquen un dilema y asi un costo.

Para la comprension de la economia como ciencia existen distintas escuelas,
entre ellas: la objetiva o marxista, que entiende lo que implica la ciencia que
estudia las relaciones sociales de produccidn, la subjetiva o marginalista, que
considera que la economia estudia la satisfaccion de las necesidades humanas
mediante bienes que, siendo escasos tienen usos alternativos entre los que optar
y la sistémica, propone el ambito de comunicacién, en el cual se forman los
sistemas econdmicos. También puede mencionarse la neoeconomia, que busca
integrar las diversas variantes, como la economia de empresas, espacial o

internacional (Kuntz, 2010).
2.5 Vinculacién entre educacion y economia

La educacion es un medio para que los hombres tengan un mejor desarrollo
integral y, a la vez, un medio para adaptarlos a la produccion, para que respondan
a las nuevas tecnologias: la educacion contribuye al desarrollo economico
mediante la valorizacion del aporte del factor trabajo, aunque la efectividad de que
la educacion se ponga al servicio del desarrollo econdmico, es una cuestion que

habria que reflexionar acerca de su veracidad.

Los paises subdesarrollados han invertido en educacion con el convencimiento de
que tales acciones permitiran satisfacer la demanda econdmica de fuerza de
trabajo calificada, asi como para incorporar diversos grupos a la cultura y
favorecer la movilidad social, si la escuela puede igualar las aptitudes intelectuales
de la poblacion, esto provocara una igualacion de las oportunidades econdémicas y
la reduccion de la desigualdad en los ingresos.
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La educacion es capaz de adquirir un papel primordial en la economia, si se
lograra entender su relevancia para el desarrollo social y personal, ya que
depende de las finalidades que persigue el sistema de ensefianza. Cuando estas
finalidades son favorables al desarrollo, lo que resulta es un acrecentamiento de
las capacidades productivas, lo que se crea es un potencial econdmico de la
educacion, cuya contribucion efectiva al desarrollo depende del modo como la
economia pueda acogerlo y emplearlo.

El hombre se encuentra en el centro de la actividad econémica es, a la vez,
agente y meta por lo que la educacion puede contribuir al desarrollo econémico
por todo aquello que le aporta al hombre en su doble calidad de individuo y de
miembro del cuerpo social. Los sistemas de ensefianza, sean cuales sean sus
caracteristicas, reflejan de modo mas o menos fiel, las tendencias y las reglas de
vida, caracteristicas del medio sociocultural en donde estan enclavados, asi la
educacion es el agente de transmision de una cultura. (Kuntz, 2010).

En el capitulo siguiente se revisara el origen y evolucion del museo, etapas o
generaciones; su funcién y los tipos del museo y se concluye presentando los
elementos de la experiencia museografica propuestos por Zavala.
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CAPITULO Ill. EL MUSEO Y SU COMPOSICION.

Este capitulo aborda la composicién del museo, la historia del museo, su funcidn
principal como institucién, los tipos de museo y los elementos museograficos
retomando a Zavala, y por ultimo la relacion que existe entre el museo y el
visitante, en el préximo capitulo se mencionara la composicion del Museo
Interactivo de Economia en donde se llevo a cabo la observacion de los elementos
museograficos previamente mencionados dentro de la actividad “Foro de cambio

climatico”.

3.1 Historia del museo.

El museo como institucion moderna representa la cristalizacion del poder en el
campo de la cultura, su formacion y desarrollo inicia entre los siglos XVIy XVIII, en
el continente Europeo.

En México, después del movimiento de independencia en el siglo XIX se instala el
Museo Nacional, en el porfiriato se logré reunir en un solo edificio el Museo de
Bellas Artes de la Academia, la lucha armada frend el desarrollo del museo y
paraliza la actividad cultural de las zonas mas afectadas por el conflicto

revolucionario.

En el periodo de Vasconcelos como Secretario de Educacion (1921-1924)
existieron aportaciones culturales, donde privilegiaba la participacion popular
como parte del desarrollo educativo, se inauguré el Estadio Nacional como foro
activo para la realizacion de eventos culturales. La concepcidén del museo arte de
Vasconcelos provino de su vision como promotor cultural rechazando la
apropiacion privada, repercutiendo en la falta de apoyo en la promocion de un arte
de proyeccion social, desde entonces la pintura mural en edificios publicos
concentro el apoyo de las politicas de difusion
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Las tres expresiones culturales en la etapa postrevolucionaria, la pintura mural y
las manifestaciones de arte infantil y popular se ven reflejadas en los programas
de orientacion para el magisterio de las zonas rurales, se promovio la decoracion
de edificios publicos con murales que representaran escenas de la vida diaria y
tematicas sociales (Reyes, 1987, p.127).

Se abrieron galerias de arte moderno coordinadas por Alfonso Pruneda (Rector de
la Universidad Nacional 1924- 1928), que pretendian arraigar en el gusto publico
una diversidad de opciones culturales con un signo propio y con sentido de
afirmacion nacionalista, se intent6 acceder a “una de las formas mas destacadas
y aristocraticas de la hegemonia cultural de los estados modernos, el museo de
arte” (ibidem, p.128).

El 21 de septiembre de 1934 se inauguraron la Galeria Nacional de Artes
Plasticas, el Museo de Arte Popular y una sala de Exposiciones Temporales, el
ingreso del arte popular al Palacio de Bellas Artes se considera un giro mas
definitivo en las politicas de difusion, que las diferenciaba de las otras propuestas.

En el gobierno de Lazaro Cardenas las iniciativas con respecto al museo se
centraron en el aspecto pedagogico y sus relaciones del museo con el mundo del
trabajo.

Durante el mandato de Miguel Aleman la politica cultural sustentada en una
concepcion de alta cultura, privilegid el desarrollo y valoracion de talentos

excepcionales en comparacion con el proyecto postrevolucionario,

La creacion del Instituto Nacional de Bellas Artes y Literatura (1° de enero de
1947) es la mas clara muestra de instruir una agencia cultural ligada al desarrollo
econdmico y la cimentacion, del prestigio de la Nacion. “la ciudad de México pudo
contar en 1964 con un circuito de alrededor de cuarenta museos, varios de ellos

de reciente creacion” (ibidem, p.130).

En el gobierno de Lépez Mateos se cred el Museo Nacional de Antropologia e

Historia, proyectado como una moderna institucion de masas, con un renovador
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aparato pedagogico que no interfiriera en la apreciacion estética de las piezas y
que propiciara el conocimiento cientifico de la realidad social indigena.

A raiz de la crisis politica de 1968, Luis Echeverria se vio obligado a buscar
reconciliacion con un sector de la sociedad civil, de lo que se desprendié un
programa de reformas que incluia el apoyo a una educacién mas abierta y mas

activa.

En el terreno museistico, la aportacidn mas significativa consistié en reorganizar
la vieja idea del museo escolar en concordancia con los principios de la Reforma

Educativa.

En el periodo de José Lépez Portillo se establecié el Museo Nacional de Culturas
populares, que se propuso con una perspectiva pluralista, estudiar, documentar y
difundir las iniciativas culturales de los sectores populares.

Durante los afos sesenta el museo de arte fue criticado en Europa y Estados
Unidos como un enclave mercantilizado y hermético a las inquietudes sociales de

los jovenes y minorias.

En México en cambio, ese periodo fue de exaltacion del museo como foco
irradiador de cultura, cuyas salas aspiraban a ocupar los artistas. Mas tarde
surgen grupos de arte que experimentan con nuevas modalidades en los procesos
de produccion, circulacién y recepcion del arte desvinculados del museo: pinturas
en bardas callejeras, grafica monumental y propaganda para organismos de
trabajadores, entre otros.

El museo de arte en México esta relacionado con la tradicién cultural y predomina
el arte de contenido social y educativo, atesoramiento de la “cultura® que se ofrece
como un conjunto acabado y dispuesto para todo aquel que quiera o pueda
apropiarselo.

Un museo que persigue la modernidad, cuya base es la libertad de creacion y sin

ataduras a ningun elemento que pudiera ser considerado extra-artistico tiene
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capacidad para introducir ciertas propuestas determina el alcance de sus publicos,
entendidos como mera afluencia cuantitativa y no como relacién profunda, como
ejemplo de esta modalidad de museos tenemos: Rufino Tamayo, Arte Moderno de
Chapultepec y el Palacio de Bellas Artes, entre otros.

3.2 Funcion del museo.

El museo ha desarrollado un trabajo humanistico, sus principales zonas de interés
tienen que ver con las actividades artisticas, emotivas y valorativas, cumple una
funcién social, es decir, difundir, educar para su valoracion y posible significacion
investigando cual es el lugar que puede ocupar el patrimonio como objeto de
conocimiento para los grupos sociales, desde la multiplicidad de enfoques con los
que puede ser visto y analizado, frente a la necesidad de resignificacion de la
cultura, considerando ademas su funcidn como colector y conservador de los

patrimonios (Ortega, 2001, p.43).

La educacion en los museos, se convirtio en materia de reflexion y estudio para
ciertos sectores minoritarios, asi también el campo de la pedagogia aporta nuevas
propuestas de educacién, se considera que por ello el museo sufri6 una
transformacion, pasé de una idea centrada en el objeto a una idea centrada en el
publico, por medio de exposiciones con criterios didacticos no solo estéticos.

Las nuevas tendencias pedagogicas inciden en la educacion a partir del contacto
con las cosas y esto ha influido en la concepcion educativa del museo, “es
considerado un agente educativo, un espacio donde se opera una gama de
conocimientos, a través de experiencias y de la interaccion con el objeto”
(Rodriguez, 1999, p.15).

En el museo se desarrollan practicas referidas a las colecciones, clasificacion,
conservacion, estudio y exhibicion de los objetos representativos de un area
especifica de la produccion cultural “...se ha reconocido el valor de los estudios en
el area educativa, preocupada por los factores didacticos- pedagdgicos que en
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mayor o menor grado aparecen en la mayoria de las exposiciones” (Zavala, 1993,
p.115).

Los museos provocan experiencias con propositos didacticos, incluyen la
oportunidad de tener contacto con objetos reales, con un fin educativo. Estos
adquieren un caracter determinado y definido por los objetos que se exhiben, “la
especificidad deriva del contenido del museo, define a su vez los limites para la
eleccion de los objetos” (Rodriguez, 1999, p.16).

La tarea primordial de los museos consistia en la seleccion de obras de arte
cualitativamente valiosa o histéricamente importante, en la actualidad “...ofrecen
una visidbn mas cercana a la percepcion real que satisface al hombre”, el que no se
desligue de los distintos componentes culturales que se concentran en un objeto ,
pues objetivos son una muestra del pensamiento, actividad, tecnologia y arte de
un pueblo, sociedad o de los objetos naturales (idem).

Para su fin educativo el museo es considerado segun Herreman “una institucion
permanente, no lucrativa, al servicio de la sociedad, que adquiere, investiga,
conserva, comunica y exhibe testimonios materiales del hombre y su medio
ambiente”, estan vinculados directamente con la educaciéon pues pueden ser
considerados un apoyo didactico complementario de los programas oficiales, y un

recurso cultural alternativo.

Los museos son la respuesta de un sistema educacional que experimenta grandes
cambios y que se formula interrogantes, que no se limitaba unicamente a la
transferencia de la cultura, sino que ahora esa transferencia se concibe como

parte integrante de un proceso de emancipacion.
3.2.1 El museo para el aprendizaje

Es empleado como recurso para el aprendizaje, sin embargo puede ir mas alla
pues puede concebirse en su esencia como educativo. El museo “es consciente
en todo momento de ser <continente de cultura> y contenedor del patrimonio

cultural desarrollando ampliamente este papel indiscutible” (Alvarez, 207, p.109).
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De esta manera es responsabilidad social que el disfrute no esté peleado con el
conocimiento, sino todo lo contrario, no es solo portador también ha de ser
generador.

Alvarez (2007) propone utilizar en el museo un modelo para el aprendizaje no
transmisor, es decir, creador, que tenga en cuenta la diversidad de las culturas y
a los visitantes, se fundamente en el aprendizaje compartido y participativo, que
se concreta en todos sus espacios no solo en las aulas, que sea generador de

conocimiento hacia si mismo y hacia la comunidad a la que se ofrece.

El museo deja de ser emisor y se convierte en receptor “seleccionando e
interactuando con los contenidos del museo crea (el visitante) contenido propio,

interpreta y reinterpreta en relacién con su propia experiencia” (ibidem, p.110).

El aprendizaje esta en constante transformacién y mejoramiento desde el aspecto
personal, haciendo asi la visita exitosa, pues ha enriquecido su bagaje cultural,
entran en la dinamica del museo, pone en practica la mediacion personal y tal vez
recurriendo a las publicaciones y textos, interpreta en base a su experiencia, en

suma, transformando el aprendizaje.

La funcion educativa se enmarca, entre otros aspectos, en los referidos al publico,
de quién los visita por primera vez, o por alguna razén en especifico, de quién lo

ve como conjunto y quien busca algo en particular.
3.3 Tipos de museo.

Se pueden clasificar por generaciones, segun ICOM (2000) de acuerdo al tipo de
exposiciones y actividades que en ellos se realizan, ya sea temporal o
permanentemente. Los museos de primera generacion hacen énfasis en la
herencia cultural a través de la conservacion y exposicion de objetos de valor
intrinseco, es decir, al valor del objeto en si mismo no por su utilidad, su enfoque
es expositivo, ellos también se despliegan acervos y colecciones de objetos
valiosos en si mismos, se preocupan por estimular la participacion creativa del

visitante mediante recorridos guiados tradicionales y talleres ocasionales.
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La segunda generacion de museos estan representados por los antiguos museos

de ciencia y tecnologia, éstos muestran la historia de la ciencia y promueven la
tecnologia nacional.; su enfoque es demostrativo del funcionamiento de las cosas
por medio de exhibiciones que reaccionan a la accion del visitante. El visitante
tiene un papel receptivo y un poco mas activo en comparacion con los de la
primera generacion, las visitas guiadas estan presentes con algunos elementos de

mediacion.
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Los museos de tercera generacion, la conforman la mayor parte de los actuales
centros interactivos de ciencia que pertenecen a esta categoria, esencialmente,
estos centros son colecciones de ideas, de fendmenos naturales y de principios
cientificos, mas que de objetos y hacen hincapié en la participacion activa del
visitante. Su caracter es mayormente interactivo, procuran la interdependencia y
accion reciproca entre la exhibicion y el usuario, tienden a basarse en tecnologias
moderadas y enfoques ludicos. Generalmente las experiencias interactivas que
ofrecen son de final cerrado, es decir, consecuencias Yy resultados

predeterminados.
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Finalmente los museos de cuarta generacion incluyen tecnologia de punta en
algunas de sus experiencias, ponen énfasis en la participacion creativa del
visitante al ofrecerle una vivencia definida por él mismo, elegida entre varias
opciones, las experiencias son el final abierto, lo que permite mas alla de sélo
tocar y manipular, pues buscan responder a las expectativas y necesidades del

visitante, ofrecen experiencias enfocadas a la soluciéon de problemas de su vida
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cotidiana. Con frecuencia incluyen laboratorios, foros de analisis y de debate
social sobre temas de ciencia y tecnologia y su papel en la sociedad actual.

Es aqui donde se ubica el Museo Interactivo de Economia (MIDE), creado en el
afo de 2006.

Zavala (1993) nos hace concebir al museo como un apoyo o herramienta
pedagdgica, el cual busca como objetivo institucional, el educativo, éste puede
ser considerado en términos de la modificacion de la visién del mundo que tiene
el visitante, es decir, de su sensibilizacién a determinadas experiencias culturales
extra-museograficas. EI Museo Interactivo de Economia propone de manera
diferente la forma de entender la economia y de su relacion con nuestro proceder
cotidiano, resulta importante ver la forma en que el visitante y el objeto interactian

y cambian el sentido de un museo tradicional, al estar en contacto directo con los
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objetos, enriqueciendo el proceso de ensefianza- aprendizaje y fortaleciendo el

mismo.
3.4 Elementos de la experiencia museografica.

La perspectiva general de esta propuesta “para el analisis de los procesos de
comunicacion museografica es interdisciplinaria y esta centrada en el estudio de
los procesos de recepcion del visitante de los espacios museograficos” (Zavala,
1993, p.23).

De acuerdo con la metodologia que propone para retomar los elementos
paradigmaticos y el registro narrativo de la experiencia museografica, se deberan

tomar en cuenta los aspectos que a continuacién se mencionan.

Propone que el registro narrativo de la experiencia museografica se lleve a cabo
mediante un modelo de analisis fue disefiado para “facilitar el reconocimiento
sistematico de las propias respuestas ante lo que el museo ofrece en una

determinada exposicion” (idem).

La narrativa es una estrategia de conocimiento con su propia especificidad, es la
forma de apropiacion de la experiencia cultural, la incorporacion del contexto de
observaciéon del individuo, cada experiencia es unica. “En el fondo de toda
experiencia cultural subyace un sustrato placentero, gratuito y ludico, de caracter
estético, que puede ser reconstruido a través de la escritura individual” (Zavala,
1993, p.40).

El modelo narrativo es un “modelo de simulacion de la experiencia, lo que permite
la evaluacion de dicha visita, desde la perspectiva del visitante” (Zavala, 1993, p.
21).

El modelo paradigmatico permite interpretar esta misma experiencia de visita
desde la perspectiva de los objetos del equipo de disefio y produccion del proyecto
museografico y permite relacionar esta perspectiva con el contexto museografico y

cultural mas amplio al que pertenece el visitante.
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3.41 Elemento ritual.
a) Objetos: coleccion, modelos, réplicas y dioramas.

b) Espacios: salas de proyeccion, de exhibicion, de umbrales, de salidas y de

ambientaciones.
c) Acciones. Transportarse al museo y la reunion con otros en el mismo.
3.4.2 Elemento educativo.
a) Objetos: impresos, maquetas, paneles, mapas y otros materiales graficos.
b) Espacios: de proyeccion, libreria y biblioteca.
c) Acciones: guias y demostraciones.

Dentro de este elemento el museo ofrece *“...redimensionalizacion de

aprendizajes, que permitira asimilar nuevos conocimientos y construir significados
en relacién con el objeto carismatico, perspectiva, actitudes y competencias” ya
que rompe supuestos de sentido comun y preconceptos que pueden ser alterados
frente al objeto (Ortega, 2002, p.57).

3.4.3 Elemento ludico.
a) Objetos: modulos interactivos y computadoras.
b) Espacios: salas de proyeccion, tienda, restaurante, opciones arquitectonicas.

c) Acciones: actividades recreativas paralelas, cine, viajes y demostraciones.

3.5 Relacion entre el visitante y el museo.

La experiencia museografica “es el registro personal de la experiencia del visitante
del museo, estructurada siguiendo un orden secuencial y subjetivo, en relacion

con la estructura de la exposicion, sus formas de interaccion fisica e imaginaria y
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otros elementos de su respuesta personal ante los elementos de la exposicion”
(ibidem, p. 30).

El visitante se relaciona con el museo a partir de la exposicion, esto explica porque
se le da tanta importancia al aspecto estético de las exposiciones, construye a
partir de sus referentes un discurso personal sobre la exposicion y sobre el museo,
tiene lugar en un espacio impersonal, se aplican estrategias para aprehender, para
capturar los enfoques conceptuales y representativos.

Para la escuela el museo “deberia ser casi una herramienta de accion en todo
momento de mitigar las brechas culturales y si el museo intenta ser una institucion
democratizadora tiene a la escuela como una intermediaria casi imprescindible,

aquella que le puede acercar publicos nuevos” (Alderoqui, 1996, p.26).
3.6 El papel del visitante

Generalmente una visita al museo esta dirigida o al menos se sabe qué se va a
visitar y el motivo de ésta, basada en el experiencialismo social, que sostiene que
toda experiencia vital se integra mas facilmente, con menos esfuerzo que la
teoria, y consiste en la asistencia y examen, mas o menos pormenorizado a
centros culturales, industriales, nacionales o extranjeros para aprender en vivo”
(Nutesa, 1983, p.1422).

Se entiende por visita “el recorrido con fines de aprendizaje que un grupo escolar
o estudiantes realizan individualmente bajo la orientacion del docente o de guias,
a un lugar seleccionado previamente museo, zona histérica o arqueolodgica...”
(Mendoza, 1997, p.27).

De acuerdo con Mendoza las visitas se clasifican dependiendo el tiempo que
requieren: cortas, una o varias horas; largas, algunos dias, semanas 0 meses;
segun el numero de sujetos que las realizan; individuales o en grupo; o en relacion
con el lugar que ocupan dentro del programa; intraclase que se realiza durante las
sesiones ordinarias del curso; o extraclase fuera de las sesiones, cada persona

tiene la libertad de cumplir con la visita cuando lo desee.
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En este capitulo se revisé la composicion del museo, la historia del museo, su
funcién principal como institucion, los tipos de museo y los elementos
museograficos retomando a Zavala, por ultimo la relacidn que existe entre el
museo y el visitante, en el proximo capitulo se mencionara la composicién del
Museo Interactivo de Economia en donde se llevé a cabo la observacion de los
elementos museograficos previamente mencionados dentro de la actividad “Foro

de cambio climatico”.
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In
CAPITULO IV. OBSERVACION DE LAS ACTIVIDADES EDUCATIVA Y LUDICA.

4.1 El Museo Interactivo de Economia

El Museo Interactivo de Economia surge en diciembre de 2001, cuando la Junta
de Gobierno del Banco de Meéxico decidié crear un museo dedicado a la
promocion de la educacion economica y financiera en nuestro pais (MIDE, 2001)
tomando como cede el antiguo convento de los Betlemitas en julio del 2006 abre
las puertas al publico el unico museo dedicado a la economia, las finanzas y el
desarrollo sustentable, esta ubicado en calle Tacuba 17 Cuauhtémoc, centro
historico.

El MIDE “es una institucion educativa y cultural que tiene por objeto la divulgacion
de la ciencia economica y la promocion de la educacion financiera en México”

(Curso introductorio, 2012).

Es por eso que las actividades estan disefiadas para que los visitantes
comprendan y analicen de manera critica la importancia de la economia y al

mismo tiempo la influencia de ella en cada decision que tomamos.

La principal mision es vincular la economia con la vida cotidiana, una vision
integrada por los procesos econdmicos, sociales y naturales que buscan propiciar
la participacion critica y activa en la sociedad para fines de superacion individual y

colectiva.

Tiene como base 5 valores en los cuales enfoca su servicio: excelencia, trabajo,

respeto, disefio, innovacion y creatividad.

Ha ganado varios premios debido a su disefio y excelencia, el primero que recibid
fue en 2006 “Premio Nacional Miguel Covarrubias” al mejor trabajo de planeacion
y proyecto de museo otorgado por la AAM (American Association of Museums. El
ultimo reconocimiento fue en el aino 2010 “Best Interiors of Latin America” por el
disefio de la Sala de Desarrollo Sustentable: Economia, Sociedad y Naturaleza,
otorgado por el IDA (International Interior Design Association) (MIDE, 2001).
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Un equipo de profesionales interdisciplinario como restauradores, disefiadores,
educadores, mediadores y voluntarios, entre muchos otros, estan detras de cada visita

procurando que sea la mejor experiencia y saquen el mejor provecho.
4.2 Caracteristicas del Museo Interactivo de Economia

El Museo Interactivo de Economia tiene como mision invitar al visitante a descubrir
la importancia que tiene la economia en su vida cotidiana al ofrecer herramientas
que permitan reflexionar y tomar de decisiones informadas, que contribuyan a

lograr el bienestar sustentable, en el ambito de lo personal y lo social.

Para lograr esta misién el MIDE se encarga de crear exhibiciones, actividades y
programas educativos que generan experiencias donde el visitante descubre,
dialoga y aprende de forma significativa, haciéndolo critico y participativo.

Se apoya de las exposiciones temporales y permanentes que se ofrecen dentro
de las instalaciones, asi mismo se apoyan de los talleres y actividades

complementarias las cuales estan en constante evolucion.

Los mediadores son los instrumentos del MIDE para estar en contacto directo con
los visitantes, son personas capacitadas previamente que facilita la interaccion, el

descubrimiento, el dialogo y el aprendizaje significativo en un museo.

Los Mediadores del MIDE son un puente entre el museo y sus visitantes: atienden
al publico en general, reciben a los grupos programados por el area de
Reservaciones, resuelven sus dudas, y propician que las visitas sean una

experiencia memorable.

4.3 El visitante y el Museo Interactivo del Economia
Los visitantes del MIDE vienen por su cuenta o en grupos organizados.

En 2011, el MIDE fue visitado por 200 000 personas. Desde su fundacion en
2006, ha brindado atencién a mas de 1,100,000, dos de cada diez personas que
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ingresan al museo lo hace en grupos escolares con reservacion, poco mas de la

mitad de los visitantes son mujeres (52%) (Curso introductorio, 2012).

El publico es joven en su mayoria, no por eso se excluye de nifios, adultos o
adultos mayores, 3 de cada 4 visitantes son menores de 26 afios (Mide en cifras
2012); el 94% vive en el distrito federal o su area metropolitana. 8 de cada 10 se
dedica a estudiar o a dar clases.

El 86% de los visitantes se enteran del museo y sus actividades por la escuela o

recomendacion.

La mayoria de los visitantes que van por parte de la escuela llevan consigo un
cuestionario o actividades a desarrollar, haciendo que su visita este de cierta
forma dirigida a contenidos especificos.

4.4 Ubicacion fisica del Museo Interactivo de Economia

Para poder hablar sobre el lugar donde realicé las observaciones, es necesario
describir como estan distribuidas las areas dentro del Museo y para ello se

incorpora el mapa (anexo 1).
Piso 1 Crecimiento y Bienestar:
1. Estampas de la economia
2. Tu, yo, todos somos parte de la economia
3. Yo también soy parte de la economia
4. ¢Como se MIDE el indice DE Desarrollo Humano?
5. Y en México, como estamos?
6. Familias del mundo. Historias de crecimiento
7. Miradas al futuro

8. Tu opinion del futuro
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9. Almacenes el Aguila
10.Estudio fotografico Vergara
11.MIDE para llevar
12.M6dulo de cetesdirecto

13.“La colorada”

14.Exposiciones temporales

Piso 2 Las finanzas en la sociedad
1. Historia de los bancos
2. Tus metas

3. Ahorro y presupuesto

@o0000PEeR0 o0

Estampas de la economia

Tii. yo. todos somos parte de |a economia

Yo también soy parte de la economia

iCémo se MIDE o indice de Desarrollo Humano!
Y en México, jodmo estamaos?

MO 00O O

Familias del mundo
Historias de crecimiento
Miradss al futuro

Tu opinién del future
Almacenes Fl Aguita
Estudio fotogrifico Vergara
MIDE para llevar
Modulos de cetesdirecto
“La Colorada™

Patio de novicios
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4. Ahorro para el retiro

5. ¢Para qué me sirven las finanzas personales?
6. ¢Qué vas a hacer cuando seas grande, muy grande?
7. ABC de la banca

8. Usar los servicios financieros

9. Mas vale prevenir

10.Intermediarios financieros

11.El sistema financiero mexicano

12.Tu dinero esta seguro

13.Los bancos centrales y el dinero

14.Banco de México: tres finalidades un objetivo
15.Estabilidad en la moneda

16.Asi se mide la inflacion

17.¢Qué es un genérico?

18.Laboratorio de finanzas

19.¢ Cual es el papel del gobierno en la economia?
20.4,En qué gasta el gobierno?

21.Arma el presupuesto de la nacidn

22.L.os impuestos

23.¢ De donde obtiene el dinero el gobierno?

24 El paquete econdmico
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25.Transparencia y rendicion de cuentas

Piso 3 Conceptos basico de economia/dinero

-_

. Fabrica de billetes

2. Salas de numismatica

3. Sala de descubrimiento

4. El futuro del dinero

5. La escasez

6. Necesidades y deseos

7. Y ahora, ja tomar decisiones!

8. Vivir en sociedad
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9. La produccién

10.Para dar y repartir
11.Mercados en el mundo
12.Ventajas del intercambio
13.Trueque o dinero
14.Simulador del mercado
15.Los que México exporta

16.El movimiento de la economia
17.Foro de proyeccion

18.Sala de usos multiples
19.Disefa tu billete

20.Disena tu tarjeta de crédito MIDE

21.Paga e imprime tu billete o tarjeta de crédito

" Sanitarios

(@) Fabrica de billetes

@ Salas de Numismitica
Numismitica |
Numismitica |1

@ Elfuturo del dinero

@ |laescasez

© Necesidades y deseos

@ Y ahora. ja tomar decisiones!
@ Vivir en sociedad

La produccion

) Para dary repartir
@) Mercados en el mundo
¥ Ventajas del interambio
&' Trueque o dinero
& Simulador de mercado
> Lo que México exporta
@ El movimiento de la economia
@ Foro de proyeccion
& Sala de usos multiples
@ Disefia tu billete
Disena tu tarjeta de crédito Moe
Paga e imprime tu billete
o tarjeta de crédito
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P
T
Piso 4 Desarrollo Sustentable: Economia, Sociedad y naturaleza
1. Desarrollo sustentable
2. Nuevas alternativas de produccion
3. ¢Cuantos planetas necesitamos?
4. Nuestro capital natural
5. Nuestro capital humano
6. Una azotea verde
7. Los mercados ambientales
8. Elimpacto de las ciudades
9. Recursos naturales y bienestar
10.Espacio de descanso
11.Sustentabilidad en la practica
12.Sala de investigacion
13.Foro de cambio climatico
14.Fronteras de la investigacion

15.Sala de consulta y espacio de descubrimiento
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Desarrollo sustentable

Nuevas alternativas de produccion
iCugntos planetas necesitamos?
Nuestro capital natural

Nuestro capital humano

Una azotea verde

Los mercados ambientales

B impacto de las ciudades
Recursos naturales y bienestar

(RIS ol ~Xco)

Espacio de descanso
Sustentabilidad en la prictica
. Sala de investigacion

(&) Foro de cambio climdtico

(© Fronteras de la investigacion

i)

(9 Sala de consuita y espacio de descubrimiento

4.5 Aproximacion del Museo Interactivo de Economia

Para empezar el analisis del museo nos apoyamos en los elementos
paradigmaticos de la experiencia museografica mencionados en el primer capitulo

de este estudio de Lauro Zavala.

En primer lugar haciendo referencia a los elementos rituales dentro del museo
encontramos exhibiciones de coleccidon, muchas de ellas son creadas de forma
especifica, encontramos cédulas en diferentes presentaciones y estilos variados,
areas de proyeccion, de juego, areas verdes, el edificio es completamente
historico, el patio principal por donde es el acceso del publico conduce al interior
del museo donde los mediadores recibiran al publico y acompafiaran a lo largo de
su visita, cada area esta especificamente ambientada.

En segundo lugar, en cuanto a los elementos educativos se puede decir que cada
exhibicidn cuenta con los objetos impresos ademas de carteles. Al inicio de
recorrido se da un pequefio mapa del museo que sirve como guia para ubicar las
diversas actividades, talleres, recorridos o exposiciones temporales; cuenta con
salas de consulta para aclarar dudas y el apoyo permanente de los mediadores

que realizan actividades o juegos interactivos con los visitantes para dar a
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entender de manera Optima los conocimientos plasmados en las cédulas o

actividades.

Finalmente estan los elementos Iudicos podemos observar que todas las
exhibiciones permiten que el visitante interactué de manera directa con los
contenidos, ya que la mayoria de las exhibiciones consta, de computadoras y
maquinas de oprimir botones o pantallas que se activan al tacto; cuenta con una
tienda, cafeteria, bistrd, objetos (el edificio) arquitectdnico restaurado en su
mayoria, salas de proyeccion entre otras; de esta manera todas las actividades,

talleres, recorridos que se realizan son recreativas y muchas de ellas divertidas.

La distribucidn del museo la podemos observar por medio del mapa, y
anteriormente enlistado, en él estan representadas todas las areas y podemos
encontrar que las exhibiciones permanentes o temporales se complementan en

todo el museo.

La informacion impresa contiene parte de los elementos educativos vy rituales del
museo, lo que permite al visitante saber qué hacer para ver como funcionan las
exhibiciones, éste puede comprender lo que esta observando, los mediadores
intervienen para complementar o ejemplificar las cédulas de informacioén o aclarar

las dudas que hayan surgido.

Mediante las observaciones podremos analizar como se da una actividad ludica y
educativa durante el desarrollo de dinamicas.

4.6 Registro de observaciones

Para que los ejemplos de las observaciones sean mas claros se decidio delimitar
mi objeto en una sola exhibicion del Piso 4 Desarrollo Sustentable: Economia,
Sociedad y Naturaleza, en el Foro de Cambio climatico, se considera que en este
espacio los visitantes participan de manera mas activa, tienes toda su atencion,

exponen dudas, conocimientos, existe una retroalimentacion y una conclusion en

51



conjunto. Por otro lado es un tema de actualidad, el cual involucra a todo y a
todos, ya que la gran mayoria ha escuchado hablar del cambio climatico (causas

y consecuencias principalmente).

El foro cuenta con tres pantallas, pequenos sillones para los visitantes, chalecos
con la bandera de diferentes paises y un ipad en cada uno, el mensaje de este
foro es que el cambio climatico es un reto que enfrentamos como especie, por lo
tanto necesitamos trabajar conjuntamente para poder mitigarlo, adaptarnos a sus

recursos y sobrevivir.

El guion que siguen los mediadores es el mismo, lo que cambiara es el publico
observado. Son dos ejemplos, el primero es con visitantes en general sefioras,
sefores, estudiantes; el segundo ejemplo sera con un grupo escolar de una
preparatoria escogida de manera aleatoria con joévenes de 17 afos

aproximadamente.

Ejemplo 1
Fecha y hora de la observacion: sabado 5 de enero del 2013, hora 10:30 am

El foro tiene una duracién de entre 25-30 minutos, el cupo minimo es de 8
personas y el maximo de 24.

En el foro se encuentran dos mediadores, las personas interesadas en la actividad
previamente invitadas pasan y se les conmina a tomar asiento en pares o trios, 8
equipos en total, son visitantes con edades entre 15-35 afios de edad, asistieron
16 personas (publico en general), los mediadores se presentan, dan las

indicaciones generales

Mediador: Antes de comenzar la sesion hay algunas consideraciones que
debemos conocer:
-Las iPads estan inactivas, asi que les voy a pedir que no intenten interactuar con

ellas, hasta que yo les indique que se activaron.
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-Tienen que ponerse de acuerdo para tomar decisiones, porque cada actividad
tiene un limite de tiempo que yo les indicaré.

Segmento 1. Bienvenida

Mediador: Ya que estan conformados los 8 equipos, vamos a ver cual es la tarea
de este foro. Este video tiene una duracion de 56 segundos.

Los padres que vienen con sus hijos hacen hincapié en que guarden silencio y
que pongan atencion al video.

Segmento 2. ; Qué es el cambio climatico?

Mediador: §Han escuchado hablar del cambio climatico? ¢Alguien sabe o se
imagina qué es?

Los visitantes participan diciendo lo que ellos han escuchado del cambio climatico
sin concretar nada, después de sus comentarios se inicia el 2° video.

Una vez acabado el video pregunta al grupo si tiene alguna duda., este video tiene
una duracion de 3:06 minutos.

Mediador: ¢ Tienen alguna duda?

Dar tiempo para aclarar dudas, pregunta si hay dudas, a lo cual todos responden
que no, pues estan listos para el siguiente paso.

Segmento 3. Asignacion de paises

Mediador: vamos a ver qué paises integran el foro internacional del dia de hoy,
tienen los nombres de sus paises en los chalecos y en sus iPads, iran
apareciendo imagenes del pais que representan.

Vamos a pasar lista.

Con ayuda de las pantallas pasa lista a los diferentes paises, tocando la pantalla
central para palomear a los 8 integrantes: México, Reino Unido, Bangladesh, Mali,
Emiratos Arabes Unidos, Estados Unidos, China y Brasil.

Los visitantes se ponen de pie cuando mencionan el pais que estan representado

y los demas aplauden, como agradecimiento a su asistencia al foro.
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Los mediadores explican a qué se refiere el CO2 per capita (cantidad de bioxido
de carbono emitido por persona) y el numero de habitantes, por ejemplo
mencionan que Emiratos Arabes a pesar de ser un pais de pocos habitantes
produce muchas toneladas de CO2 debido a que es un pais productor de petroleo.
Mediador, la informaciéon que aqui se presenta es importante porque para tomar
decisiones y ponernos de acuerdo necesitamos saber cual es la situacion actual

de cada pais.

Segmento 4. Adaptacion y mitigacion

Mediador: para enfrentar el cambio climatico hay 2 tipos de estrategias que
podemos llevar a cabo.

El mediador pide ayuda a los visitantes para leer estos dos conceptos y entre
todos dan ejemplos para que no quede ninguna duda sobre ambos
términos.(Adaptacion, acciones que podemos realizar para vivir los cambios que
ya estan pasando; mitigacidn, acciones que podemos realizar para prevenir).

Una vez explicado esto, daremos las indicaciones del juego.

Mediador: ya que sabemos qué es la mitigacion y la adaptacion, vamos a
comenzar el 1er juego, deberan arrastrar todas las acciones a las estrategias de
mitigacion y adaptacion segun corresponda, y para ello tienen 2 minutos. ¢ Listos?
Al finalizar el tiempo o quien termine primero en distribuir las acciones, sera el
ganador del juego aparecera el nombre del pais en todas las iPads y en la pantalla

central, en ese momento el juego termina.

Todos estan muy atentos a los ejemplos que les aparecen de acuerdo a los
conceptos referidos y ponen los ejemplos en el circulo correspondiente.

Mediador: ha concluido y es momento de dar un fuerte aplauso a México por
haber reconocido todas las acciones correctamente, ya que el equipo de México
fue el primero en terminar de colocar las acciones en cada concepto.

Mediador: para reafirmar los conceptos de adaptacion y mitigacion, vamos a
observar las pantallas. El representante de México da algunos ejemplos y el
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representante de Brasil y Estados Unidos  complementan también con
comentarios.

Un poco penosos repiten 2 ejemplos que leyeron en sus iPads.

Mediador: hasta este momento ya tenemos la informacion sobre el cambio
climatico y cuales son los dos tipos de estrategias para contrarrestar sus efectos,
entonces llegé el momento de tomar decisiones.

¢ Tienen alguna pregunta? Al parecer todo hasta el momento estd muy claro, ya
que no hay preguntas al respecto.

Segmento 5. Exploracion

Mediador: ahora vamos a revisar un panorama general del pais que estan
representando y de las acciones que pueden tomar para mejorar la situacion de
nuestro planeta, en la parte inferior de cada iPad tienen cinco botones, las tres
primeras son las acciones que se pueden realizar en cada pais y son distintas
para cada uno; el botdn que compara tus emisiones tiene graficos que muestran
las emisiones de los paises participantes, el ultimo botdn muestra las tres
acciones que pueden realizar.

Tienen 2 minutos para explorar la informacion de su pais y para ello pueden tocar
los botones en sus pantallas y desplazar las imagenes con su dedo, recuerden
que es mas facil tomar decisiones de manera informada, no tienen que leer toda la

informacion que se encuentra en el iPad, pero exploren y conozcan su pais.

Segmento 6. Tomar decisiones.

Deberan asignar un porcentaje de su presupuesto a cada una de las opciones de
estrategias que tienen y que deberan considerar que cada accidén tomada tiene un
impacto en el ambiente y/o en la sociedad.

Mediador: cada pais tiene un presupuesto representado con una bolsita de dinero
en la esquina superior derecha y deben asignar un porcentaje del mismo en

beneficio de su poblacion y el medio ambiente.
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Por ejemplo si tu accidon fuera cerrar una fabrica dejarias de emitir CO2, pero
seguramente muchas personas quedarian sin empleo. Recuerden, el reto es
reducir sus emisiones, pero también cuidar el bienestar de poblacion.

En la pantalla central aparece un circulo que marca 15%, éste representa la
reduccion mundial de emisiones de CO2, entre mas crece el porcentaje del centro,
mayor es la reduccién de CO2 a nivel mundial.

También aparece un circulo por cada pais con el porcentaje de emisiones de cada
uno.

Su objetivo, disminuir las emisiones de cada pais y eso reducira también las
emisiones totales del planeta y se vera reflejado en la pantalla central.

Deben de considerar el bienestar de la poblacién que se representa aqui (sefalar
el icono de las personas), éste también se modifica segun las decisiones que
ustedes toman:

El color verde significa que han aumentado el bienestar de su poblacién.

El color amarillo significa que hay poco aumento en el bienestar de su poblacion.
El color rojo significa que con sus acciones no han aumentado el bienestar de su
poblacion.

Tienen 1 minuto para hacer pruebas y ponerse de acuerdo. ¢ Listos? en este punto
las iPads estan inactivas.

En este lapso los participantes que se encuentran en parejas ajustando el
porcentaje preocupandose por acciones que tengan menos impacto ambiental, en
la mayoria de los equipos tardan en ponerse de acuerdo respecto al porcentaje
debido a que no es sencillo tomar decisiones tan importantes. Dos equipos
terminan rapido de asignar su presupuesto, se escucha dialogo acuerdos y
desacuerdos, se acabo el tiempo.

Mediador: el porcentaje total fue de 30%
. Por qué en Emiratos Arabes tomaron esas decisiones? , ;Qué buscaban lograr

con sus decisiones?
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¢ Qué podrian proponer a los gobiernos de los otros paises? Los representantes
de los paises explican sus decisiones, basadas en la informacion previamente

leida

Segmento 7. Resultados.

Mediador: vamos a ver qué fue lo que hicieron por el planeta. El porcentaje
deseado se logro en este foro y el impacto ambiental se redujo en el mundo
gracias a cada una de las decisiones que ustedes tomaron.

Segmento 8. Cierre

Como se daran cuenta, el cambio climatico tiene que ver con que todos los paises
del mundo tomemos acciones que tengan un impacto positivo, pero las acciones
no solo estan en manos de los gobiernos, también los individuos podemos hacer
algo.

En este momento los participantes exponen algunas de las acciones que ellos
realizan o que han escuchado que se pueden implementar para reducir el co2 en
México, los papas estan muy consientes de lo que tienen que hacer o dejar de
hacer y las cosas que tienen que cambiar para que sus hijos aprendan a cuidar el
planeta.

Despedida y recoleccion de chalecos.

Mediador: gracias por participar en este foro, les pido que apaguen las iPads, las
guarden en los chalecos y me los entreguen.

Para darse algunas ideas de estas acciones individuales que repercuten
positivamente en el ambiente, los invitamos a que continien con su recorrido por

la sala.
Ejemplo 2
Fecha y hora de la observacion: sabado 12 de enero del 2013, hora 12:30 pm

El foro tiene una duracién de entre 25-30 minutos, el cupo minimo es de 8
personas y el maximo de 24.
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En el foro se encuentran dos mediadores, las personas interesadas en la actividad
previamente invitadas pasan y se les invita a tomar asiento en pares o trios, 8
equipos en total, los visitantes son estudiantes de preparatoria, asistieron 20, los

mediadores se presentan, dan las indicaciones generales.

Mediador. antes de comenzar la sesion hay algunas consideraciones que
debemos conocer:

-Las iPads estan inactivas, asi que les voy a pedir que no intenten interactuar con
ellas, hasta que yo les indique que se activaron.

-Tienen que ponerse de acuerdo para tomar decisiones, porque cada actividad
tiene un limite de tiempo que yo les indicaré.

Segmento 1. Bienvenida

Mediador: ya que estan conformados los 8 equipos, vamos a ver cual es la tarea
de este foro, este video tiene una duracion de 56 segundos.

Todos estan atentos al video, e incluso uno toma notas.

Segmento 2. ; Qué es el cambio climatico?

Mediador: ¢Han escuchado hablar del cambio climatico? ;Alguien sabe o se
imagina qué es?

Los estudiantes comparten varias ideas que tienen al respecto aunque no se
escuchan muy seguros de su participacion, posteriormente se inicia el 2° video.
Una vez acabado el video pregunta al grupo si tiene alguna duda, este video tiene
una duracion de 3:06 minutos.

Mediador: ¢Tienen alguna duda? pregunta si hay dudas, a lo cual todos
responden que no, al parecer todo esta muy claro hasta aqui.

Segmento 3. Asignacion de paises

Mediador: vamos a ver qué paises integran el foro internacional del dia de hoy,
tienen los nombres de sus paises en los chalecos y en sus iPads, iran
apareciendo imagenes del pais que representan.

Vamos a pasar lista.
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Con ayuda de las pantallas pasa lista a los diferentes paises, tocando la pantalla
central para palomear a los 8 integrantes.

México, Reino Unido, Bangladesh, Mali, Emiratos Arabes Unidos, Estados Unidos,
China y Brasil.

Los visitantes se ponen de pie cuando mencionan el pais que estan representado
y los demas aplauden, los estudiantes prestan este momento para un poco de
risas y comentarios.

Los mediadores explican a qué se refiere el CO2 per capita y el numero de
habitantes, por ejemplo mencionan que Emiratos Arabes a pesar de ser un pais de
pocos habitantes produce muchas toneladas de CO2 debido a que es un pais
productor de petréleo.

La informacion que aqui se presenta es importante porque para tomar decisiones
y ponernos de acuerdo necesitamos saber cual es la situacion actual de cada

pais.

Segmento 4. Adaptacion y mitigacion

Mediador: para enfrentar el cambio climatico hay 2 tipos de estrategias que
podemos llevar a cabo, una vez explicado esto, daremos las indicaciones del
juego.

El mediador pide ayuda a los visitantes para leer estos dos conceptos y entre
todos dan ejemplos para que no quede ninguna duda sobre ambos términos, los
estudiantes mencionan que el concepto de adaptacion se refiere a las acciones
que debemos realizar ya para poder enfrentar los cambios que ya provocamos y el
concepto de mitigacidon a las acciones que nos ayudaran a prevenir esos cambios.
Mediador: ya que sabemos qué es la mitigacion y la adaptacion, vamos a
comenzar el 1er juego, deberan arrastrar todas las acciones a las estrategias de
mitigacion y adaptacion segun corresponda, y para ello tienen 2 minutos. ¢ Listos?
Al finalizar el tiempo o quien termine primero en distribuir las acciones, sera el
ganador del juego aparecera el nombre del pais en todas las iPads y en la pantalla

central, en ese momento el juego se acaba.
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Los estudiantes estan compitiendo y estan mas preocupados por ser el pais
ganador, todos se muestran presurosos al leer y colocar cada accién en el lugar

correspondiente.

Mediador: ha concluido y es momento de dar un fuerte aplauso a Brasil por haber
reconocido todas las acciones correctamente.

Mediador: para reafirmar los conceptos de adaptacion y mitigacion, vamos a
observar las pantallas, los chicos que representa a Brasil podrian dar algunos
ejemplos. En este momento todos empiezan a murmurar y a querer participar sin
ningun orden, se les pide guardar silencio y escucharse uno a uno, después de
unos segundos se logra tener el control de nuevo en el grupo y empiezan a
expresar su opinion, se continua con el guion.

Mediador: hasta este momento ya tenemos la informacion sobre el cambio
climatico y cuales son los dos tipos de estrategias para contrarrestar sus efectos,
entonces llegé el momento de tomar decisiones.

¢ Tienen alguna pregunta? Al parecer todo hasta el momento esta muy claro, ya
que no hay preguntas al respecto y se muestran listos para continuar.

Segmento 5. Exploracion

Mediador: ahora vamos revisar un panorama general del pais que estan
representando y de las posibles acciones que pueden tomar para mejorar la
situacion de nuestro planeta.

Mediador: vamos a revisar un panorama general del pais que estan representando
y de las acciones que pueden tomar para mejorar la situacion de nuestro planeta.
En la parte inferior de cada iPad tienen cinco botones, las tres primeras son las
acciones que se pueden realizar en cada pais y son distintas para cada uno; el
boton que compara tus emisiones tiene graficos que muestran las emisiones de
los paises participantes, el ultimo boton muestra las tres acciones que pueden
realizar.

Tienen 2 minutos para explorar la informacion de su pais y para ello pueden tocar

los botones en sus pantallas y desplazar las imagenes con su dedo, recuerden
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que es mas facil tomar decisiones de manera informada, no tienen que leer toda la

informacion que se encuentra en el iPad, pero exploren y conozcan su pais.

De nuevo los estudiantes estan leyendo sus iPads y estan interesados por
conocer la mayor informacién posible para tomar las mejores decisiones, el tiempo

excede de los 2 a los 6 minutos de lectura.

Segmento 6. Tomar decisiones.

Deberan asignar un porcentaje de su presupuesto a cada una de las opciones de
estrategias que tienen, y que deberan considerar que cada accion tomada tiene un
impacto en el ambiente y/o en la sociedad.

Mediador: cada pais tiene un presupuesto representado con una bolsita de dinero
en la esquina superior derecha y deben asignar un porcentaje del mismo en
beneficio de su poblacion y el medio ambiente.

Por ejemplo si tu accion fuera cerrar una fabrica dejarias de emitir CO2, pero
seguramente muchas personas quedarian sin empleo. Recuerden, el reto es
reducir sus emisiones, pero también cuidar el bienestar de poblacion.

En la pantalla central aparece un circulo que marca 15%, éste representa la
reduccion mundial de emisiones de CO2, entre mas crece el porcentaje del centro,
mayor es la reduccién de CO2 a nivel mundial.

También aparece un circulo por cada pais con el porcentaje de emisiones de cada
uno.

Su objetivo, disminuir las emisiones de cada pais y eso reducira también las
emisiones totales del planeta y se vera reflejado en la pantalla central.

Deben de considerar el bienestar de la poblacién que se representa aqui (sefalar
el icono de las personas), éste también se modifica segun las decisiones que
ustedes toman:

El color verde significa que han aumentado el bienestar de su poblacién.

El color amarillo significa que hay poco aumento en el bienestar de su poblacion.
El color rojo significa que con sus acciones no han aumentado el bienestar de su

poblacion.
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Tienen 1 minuto para hacer pruebas y ponerse de acuerdo. ¢ Listos? en este punto
las iPads estan inactivas.

Los chicos comienzan a ajustar su presupuesto buscando llegar a la meta,
algunos equipos no se logran poner de acuerdo en la asignacion de recursos y se

arma un pequeino debate entre ellos.

Mediador: el porcentaje total fue de 30%

¢ Por qué en México se tomaron esas decisiones? , ; Qué buscaban lograr con sus
decisiones?

¢, Qué podrian proponer a los gobiernos de los otros paises? los representantes de
los paises explican sus decisiones, basadas en la informacion previamente leida,

la participacidn no es muy ordenada.

Segmento 7. Resultados.

Mediador: vamos a ver qué fue lo que hicieron por el planeta, el porcentaje
deseado se logro en este foro y el impacto ambiental se redujo en el mundo
gracias a cada una de las decisiones que ustedes tomaron.

Segmento 8. Cierre

Como se daran cuenta, el cambio climatico tiene que ver con que todos los paises
del mundo tomemos acciones que tengan un impacto positivo, pero las acciones
no solo estan en manos de los gobiernos, también los individuos podemos hacer
algo.

En este momento los estudiantes exponen algunas de las acciones que ellos
realizan o que han escuchado que se pueden implementar para reducir el co2 en
México, son muy consientes de que se tiene que hacer algo para salvar el planeta
y estan comprometidos con esta idea.

Despedida y recoleccion de chalecos.
Mediador: gracias por participar en este foro, les pido que apaguen las iPads, las
guarden en los chalecos y me los entreguen.
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Para darse algunas ideas de estas acciones individuales que repercuten
positivamente en el ambiente, los invitamos a que continuen con su recorrido por

la sala.
4.7 Analisis de los ejemplos de observacion

De los ejemplos anteriores resaltaré algunos momentos que nos permitieron
observar las actividades ludicas y educativas que se dieron dentro de esta
actividad, que permitieron lograr a los visitantes un aprendizaje significativo, el
cual permite que se alcance un mejor conocimiento de lo adquirido en la escuela

asi como su puesta en practica en la vida diaria.

La actividad ludica nos permite ver la forma en la cual el visitante interactua con
las exhibiciones y con los mediadores; en relacion con la actividad educativa se
destaca como se manifestd, en algunos casos lo que les permiti6 aprender;

finalmente se resaltan los elementos rituales que se relacionan con la visita.
4.7.1 Ejemplo 1 publico en general.

En el primer ejemplo encontré que los visitantes realizaron actividades ludicas,
como en el momento en el que ellos leian los ejemplos de mitigacion y adaptacion
en sus iPads, acomodaban los que les iban apareciendo, asignaban un
porcentaje del presupuesto para la reduccion de gases, mostrando sus emociones
u opiniones, actividad en la que actuan con libertad “una forma de actividad, como
una forma llena de sentido y como una funcion social” (Huizinga, 198, p.15).

En este momento es importante resaltar que no hay un docente a cargo y cada
visitante esta ahi de forma libre y su participacion también lo es.

También se observé que la presencia de los mediadores se logra tanto como una
actividad educativa como una actividad ritual; como se menciona anteriormente
se refiere al hecho de que es una actividad en la cual se entra en contacto con lo
tradicional “acciones que se definen, por estar ligadas a esta institucion...al
margen de lo cotidiano...representativo de lo diferente” (Zavala, 1993, p.22).
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En relacion a la actividad educativa, la presencia de los mediadores permite que
se logre una interaccion con la exhibicion logrando que el visitante comun

encuentre algo significativo con relacidn a la misma.

Cuando los mediadores les preguntan si saben que es el cambio climatico los
conceptos de mitigacion y adaptacion, comentan acerca de las emisiones de
gases, dan ejemplos de acciones que realizan o pueden realizar para contribuir a
la reduccion de CO2, se puede detectar un momento educativo ya que se les
proporcionan herramientas para recordar actividades y conceptos previos para
ponerlos en accidn y reajustar esos conceptos resaltando que este aprendizaje fue
significativo ya que el visitante “relaciona de manera no arbitraria, sustancial la
nueva informacion con los conocimientos y experiencias previas, familiares que ya

posee en sus estructura de conocimientos” (Diaz, 1997, p.22).

De esta manera ellos relacionan lo que ya sabian con sus acciones cotidianas y

con lo que acaban de aprender.

En este ejemplo se muestran momentos de constante interaccion, entre el
visitante- el mediado- la exhibicion, la intervencion del mediador ayudé a lograr
que los visitantes supieran que hacer con las iPads, proporcionandoles una
experiencia nueva relacionandola con la vida cotidiana logrando asi un
aprendizaje significativo mediante la explicacién, por ejemplo, de la relacién de la
emisidn de gases con sus actividades diarias.

4.7.2 Ejemplo 2 estudiantes de preparatoria.

En lo que se refiere a las actividades educativas, los mediadores primero
explicaron el funcionamiento u objetivo del foro, asi mismo se les hizo una
pregunta para comenzar a interactuar , ellos comenzaran a recordar lo que sabian
del tema vy al finalizar el foro reajustan ese concepto, haciendo de esta actividad

un aprendizaje significativo “ es mediante la relacion de aprendizajes significativos
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que el alumno construye significados que enriquecen su conocimiento del mundo

fisico y social potenciando asi su crecimiento personal” (Diaz, 1997, p.16).

La actividad ludica que realizaron los estudiantes fue totalmente libre, ellos
interactuan con las iPads de manera continua sin dejar de lado los cometarios de
los companeros de equipo y al mismo tiempo tuvieron la oportunidad de
desenvolverse dentro de la sociedad “se concede la imitacibn como accion

esencial en el establecimiento de la funcion semidtica” (Enriquez, 1996, p.28).

La semiottica hace referencia a la capacidad de evocar un objeto ausente, es decir,
representar objetos que no estan presentes, que no son percibidos en ese
momento, y es lo que posibilita al pensamiento para presentar posibilidades
ilimitadas), porque ellos quisieron entrar al foro de cambio climatico y con el apoyo
de los mediadores se logro llegar al objetivo educativo del foro.

Cuando los estudiantes se interesaron por el foro querian satisfacer un interés que
fue logrado cuando los mediadores les explicaron que se hacia en el foro de
cambio climatico, como funcionaban las iPads, aqui se realizé una actividad tanto
ludica y educativa, la primera porque en el juego el objeto primordial es el lograr
una satisfaccion; la segunda logra un aprendizaje por medio de la asimilacién de
sus contenidos con la nueva experiencia, “interaccion entre una determinada
oferta cultural, las expectativas, competencias y motivaciones del visitante y las
caracteristicas del espacio” (Zavala, 1993, p.37).

Dentro de cada actividad ludica existe aunada una actividad educativa, en toda
experiencia hay un poco de juego y de aprendizaje significativo: “mediante la
realizacion de aprendizajes significativos en donde el alumno construye
significados que enriquecen su conocimiento del mundo fisico y social” (ibidem,
p.44).

De esta manera los alumnos son responsables de sus propios procesos de
aprendizaje; ya que construye y reconstruye sus saberes de aprendizaje cultural
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de una manera activa cuando manipula, explora, descubre, reflexiona, cuando lee,

escucha o cuando juega.
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In
CAPITULO V. LA FUNCION DEL PEDAGOGO DENTRO DEL MUSEO

Este capitulo tiene como fin mencionar la funcion del pedagogo dentro de los
espacios museograficos, que ayude de fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

En algunos museos no son los objetos o exposiciones mismas lo mas importante,

sino las diferentes estrategias con que los visitantes pueden aproximarse a ellas.

La experiencia didactica es un modelo basado en la interaccion, desde el punto de
vista pedagodgico es importante planear esa encuentro, es decir, que sea

intencional.

Esta experiencia puede ser en términos generales como resultado de la relacion

de los siguientes elementos (Zavala, 1993, p. 85):

1. Un individuo (A) que realiza una serie de acciones intencionales, que tienen
como destinatario principal a:

2. Un individuo (B) que realiza una serie de acciones mas o menos dirigidas
por el primero, que tienen como proposito:

3. Provocar el desarrollo de competencias y la adquisicion de significados a un
estado distinto de aquél en que se inicid el proceso, es decir, que el
aprendizaje sea significativo.

Esta definicion habla de un individuo que realiza acciones intencionadas, con un
destinatario definido, al existir este destinatario especifico, el tipo de acciones que
realiza no se agotan en su caracter simple, sino que “son acciones

necesariamente performativas: no cualquier accion, no cualquier manera” (idem).

Cualquier actividad de ensefianza, suponen una eleccion en la que no es la accion

misma lo que mas importa, sino lo que se quiere provocar en el otro mediante ella.

Los museos encierran un invaluable potencial educativo, Como explotarlo?
Generando intencionalmente espacios y experiencias que tienden a favorecer

actitudes y practicas de indagacion o cuestionamiento, estimular, orientar, para
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que se establezcan relaciones entre lo que saben, lo que desconocen y lo que
ofrecen las salas de éstos.

La participacion del pedagogo dentro de un museo, en este caso interactivo, es
indispensable tanto para la planeacién y programacion de las actividades, talleres
y exposiciones (temporales o permanentes) como para auxiliar en la participacion
de las experiencias y del aprendizaje de los visitantes en las instalaciones del

museo.

La funcién educativa del museo exige una profunda revision de sus propdsitos,
sobre todo por la heterogeneidad de los grupos que asisten y que son el eje y el
motivo de la creacion de esta institucion, de igual forma, busca ofrecer al nifio,
joven o adulto algunas situaciones para reforzar y adaptar sus experiencias
pasadas con un hecho novedoso por medio del juego con apoyo de las
actividades educativas coordinadas por los mediadores.

Como consecuencia las actividades educativas que se desarrollan dentro del
museo deben dirigirse a la informacién (y por qué no a la formacién) y a estimular
la curiosidad del visitante, estableciendo un dialogo interrogativo con el visitante

para que haya una reaccion activa hacia lo que se esta exponiendo.

La intervencion como mayor campo de accion pedagogica intenta cubrir
necesidades, va mas alla de transpolar teorias, se trata de ver la realidad,
problematizar incluyendo lo que para Freire era la lectura de mundo que tiene
como precedente a la lectura de las palabras, e inducir cambios en el proceso.
Proceso llevado por la metodologia que no puede ser igual en ninguna de las

circunstancias, nada esta determinado, ni la realidad ni las teorias.
El papel del educador de museos no puede madurar si no se amplia su capacidad

de accion y radio de ejecucion a las facetas de gestacion y disefio de actividades
con su correspondiente aportacion de estrategias evaluativas (Campuzano, 2013).
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El papel del pedagogo va mas alla, de solo mediar, tiene que estar involucrado en
la planificacidon e innovacion de estrategias que favorezcan aprendizaje y al
mismo tiempo la relacion del visitante con el museo, cede de su patrimonio

cultural.

Es importante resaltar la tarea de incitar y ayudar a construir procesos autbnomos
de aprendizaje en el seno de un grupo o comunidad determinada, compuesto por
el trabajo colaborativo y en red con los barrios y ciudades, es decir, crear
proyectos centrados en la participacidn ciudadana, ya que el museo esta

precisamente abierto para ellos, no hay museo sin visitantes.

La funcién mediadora del museo debe de captar las sinergias entre los actores
fundamentales que lo inundan de vida; nos referimos a: el propio espacio museal,
los elementos patrimoniales, y los visitantes. Estos ingredientes merecen una

atencion equitativa, afinando en los instrumentos practicos a emplear (idem).
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CONCLUSIONES

Se revis6 qué son los medios de comunicacion, el periodismo, la radio, la
television, el internet, medios que nos rodean que de cierta manera influencian
nuestras decisiones, las ventajas o desventajas que los medios de comunicacion
han proporcionado a la sociedad, la responsabilidad que tienen los padres de
familia al dejar que sus hijos estén cierto tiempo frente al televisor, de igual forma
se hablé de la importancia de formar sentido critico a los nifios, a los jévenes para
ver y escuchar sin creer todo lo que se dice invitandolos a investigar la realidad y
seleccionar cautelosamente los programas no solo de television sino también radio

e incluso paginas de internet.

Se menciond de forma breve lo que entendemos por didactica que se ocupa del
estudio y direccion del proceso ensefanza- aprendizaje, aportando los medios
para concluir al educando a los fines educativos deseados con base a los valores
trascendentales, en este caso apoyando al museo a dicho proceso, el concepto
de Educacion, la educacion formal, no formal y la informal, el museo tomado en
cuenta en el aspecto no formal, el vinculo que existe entre esta con la Economia,
revisamos también en qué consiste el papel de la Educacién dentro de los
museos, dejando claro que los éstos son espacios abiertos al publico con fines

educativos principalmente.

Se presentd la composicién del museo, el origen y su funcidn principal, los tipos
de museo, las generaciones en las que estan categorizados, los elementos
museograficos; ritual, educativo y ludico, se observaron mas adelante, qué
relacion existe entre el visitante y el museo, por ultimo el papel del visitante y

elemento fundamental dentro de estos espacios.

Se mencionaron las salas del Museo Interactivo de Economia, la ubicacion, las
caracteristicas particulares de este museo donde se llevaron a cabo las
observaciones, el visitante en particular de este museo y finalmente las

observaciones y puntos clave donde se detectaron los elementos museograficos.
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Y finalmente se menciona la importancia del trabajo pedagdgico dentro de los
museos en general, tomando como base el papel de los visitantes que hacen
posible que los espacios museograficos cumplan de primer instancia su labor y
compromiso hacia la comunidad y en segundo lugar puedan desempefiar su

proposito educativo.
Con relacion al juego

Las actividades ludicas realizadas por el publico les permiten interactuar para
profundizar en el conocimiento, es decir, manipular los objetos para comprender
mejor su funcionamiento y poder asi reafirmar y enriquecer experiencias y

conocimientos anteriores.

La funcion ludica permite que se logre el objetivo que tienen las exhibiciones para
facilitar el aprendizaje con la ayuda de las guias, aun cuando en coacciones la
participacion del publico resulte mas dirigida que espontanea

Con relacion al aprendizaje:

Cierto es que no todos los individuos aprenden de la misma manera, por ello, es
que debe haber una diversidad de formas de aprendizaje y la interaccion se ha
convertido en una de ellas, al permitir que los visitantes participen con las
exhibiciones, de las cuales en muchas ocasiones deben ser complementadas con

otras exhibiciones o de informacion mas textual.

Las situaciones de aprendizaje en los museos contienen algo desconocido, algo
nuevo o problematico para el publico, quienes sentiran la necesidad de entender y

manejarlo para comprenderlo.

Para lograr que un aprendizaje sea significativo, la nueva informacion que se
recibe debe relacionarse de una manera accesible y no arbitraria con lo que el

alumno ya conoce.

Con relacién al museo:

71



El museo interactivo es una herramienta didactica en la promocion, utilizacion e
innovacion de técnicas de aprendizaje y comunicacion que junto con el trabajo
pedagodgico hacen de la transmision de conocimientos una experiencia divertida,
amena, que permite a los visitantes acceder a la informacion que ampliara su
vision y apoyara la toma de decisiones sobre los temas que se ofrecen o exhiben
en el MIDE.

El concepto museografico que englobaba a la historia del pasado como
recoleccion de objetos cotidianos que adquirian su valor al pasar al pasar de los
anos ha quedado atras, hoy en dia los musedlogos especialistas en distintas
ramas como pedagogos, artistas, cientificos y comunicdlogos de todo tipo se

conjuntan para brindar las mejores técnicas y experiencias al museo.

Es importante reconocer que el museo no cumple con todos los conocimientos
escolares, pero permite que en algunas de sus exhibiciones se encuentre una
relacion con lo aprendido en la escuela, o con la vida cotidiana, por eso se
plantean algunos conocimientos universales, que reflejan avances en la ciencia, la

tecnologia y el arte.

El juego en el museo permite que el publico interactue con los sujetos y los
objetos, facilitando un aprendizaje significativo, el cual se modificara de acuerdo

cON sus experiencias y con sus conocimientos.

Las actividades realizadas en el museo permiten que los nifios, jovenes y adultos,
participen en una forma de aprendizaje tanto grupal como individual, pero siempre
fomentando que sea significativo para los visitantes.

La participacion de los mediadores como auxiliares en la comprension del
desarrollo de las exhibiciones, permite ademas de una direccion del aprendizaje

una socializacion con el resto de los visitantes.

Podemos decir que la actividad ludica y educativa dentro de este museo, son de
alguna manera complementarias para lograr un aprendizaje mas accesible para

nifos, jovenes y adultos.
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Es por eso, que aun cuando el museo esta considerado como un portador de la
educacién no formal, tiene las bases para desarrollar una educacién un tanto
formal. Tiene una finalidad, que es la de apoyar el aprendizaje, con recursos
didacticos y estrategias, programas y proyectos, para impulsar la investigacion y

profundizar algunos conocimientos de manera innovadora y divertida.
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Anexo 1

Piso 1: Crecimiento y bienestar
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Piso 2: Las finanzas en la sociedad
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Piso 3: Principios basicos de economia / El

dinero

" Sanitarios

(@) Fabrica de billetes

@ Salas de Numismatica
Numismitica |
Numismitica ||

Y ahora. ja tomar decisiones!
Vivir en sociedad
() La produccion

(4]
(6]
© Necesidades y deseos
o
(8]

) Para dary repartir
§) Mercados en el mundo
& Ventajas del intercambio
&' Trueque o dinero
& Simulador de mercado
I Lo que México exporta
@ El movimiento de la economia
@ Foro de proyeccion
& Sala de usos multiples
@ Disefia tu billete
Disena tu tarjeta de crédito Moe
Paga e imprime tu billete
o tarjeta de crédito

Piso 4: Desarrollo Sustentable: Economia, Sociedad y Naturaleza

H000RO00 © O

(NI

Desarrollo sustentable
Nuevas alternativas de produccion
#Cudntos planetas necesitamos?
Nuestro capital natural
Nuestro capital humano
Una azotea verde
Los mercados ambientales
B impacto de las ciudades
Recursos naturales y bienestar
Espacio de descanso
Sustentabilidad en la prictica
Sala de investigacion

() Foro de cambio dimstico

(© Fronteras de la investigacion

(9 Sala de consuita y espacio de descubrimiento
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