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Resumen:

El presente trabajo consiste en una propuesta de material didactico dirigido a
familias para ser utilizado en el contexto del Museo Lazaro Galdiano de madrid. El
disefio del kit educativo esta pensado para enriquecer la visita al museo al generar
una experiencia de aprendizaje compartida entre generaciones. A partir de un
analisis de los materiales didacticos utilizados en los museos, propongo una
reflexion sobre como utilizar recursos mas interactivos y creativos para despertar la
curiosidad de los visitantes, proporcionando una experiencia educativa que sea

placentera y dialogica.

Palabras clave:
Educacion en Museos; Familias; Educacion Intergeneracional; Materiales
Didacticos; Edukits.
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1. INTRODUCCION

Yo era una de estas personas que decian “jamas seré profesora”. A
mi nunca me gustd hablar en publico e imagino que ese era uno de los
factores que me hacian creer que jamas seria capaz de dar clases. Lo que
ocurre es que la vida sorprende y cuando me di cuenta estaba involucrada
con el mundo de la educacién y rodeada de nifos en un aula.

Inicié mi grado en comunicacidon y audiovisual en 2012, sofiaba en
crear figurines y escenarios para peliculas, como hija de un artista
plastico creci en un espacio que fomentaba mi creatividad. Por otro lado,
también tengo una pasion inmensa por la literatura, y fue a partir de este
interés que empecé mi relacién con la docencia. En mi universidad, habia
diferentes proyectos aplicados a la comunidad de la ciudad, cuyo objetivo
es conectar el universo académico a la sociedad. Descubri el proyecto
"Livros Abertos”, donde ibamos a escuelas publicas para hacer lecturas
dialdgicas con nifios y jovenes.

La experiencia de participar del proyecto fue muy enriquecedora,
aprendi mas con los nifios de lo que se puede imaginar. Ademas de todo
lo que aprendi, fue a partir de esta experiencia que tuve mi primer
contacto con una escuela publica. La realidad de las escuelas publicas de
Brasil es diferente de lo que ocurre en Espafia, en general, la realidad de
los nifios y jovenes que estudian ahi esta enmarcada por poca estructura
familiar, desigualdad social y menor acceso a cultura. Fue entonces que el
universo de la educacién me cautivd, queria hacer algo para cambiar las
cosas y proporcionar mejoras en la experiencia educativa de estos ninos.

Me gradué segura de que no queria trabajar con cine, sino que me
dedicaria a la educaciéon. Empecé a buscar formas de conectarme y
aprender mas sobre el campo, asi que me fui a Italia para hacer un

voluntariado por dos meses. Estuve con nifios y adolescentes de colegios



publicos de Vittorio Venetto, al norte de Italia, para darles clases en inglés
sobre cultura y estereotipos. En 2017, empecé a realizar talleres de cine,
dibujo y fotografia, también con nifios y adolescentes, para desarrollar
competencias socioemocionales, como creatividad, empatia vy
pensamiento critico.

Fue también en Italia donde descubri que queria trabajar con
educacién en museos. Estaba en la Galeria Uffizi, cuando vi a un grupo de
nifos tumbados en en suelo, observando un fresco en el techo con la
ayuda de una educadora. A mi siempre me encantaron los museos, pero
nunca se me habia ocurrido que era posible trabajar con educacion en un
espacio asi. Entonces en 2018 me vine a Madrid para hacer el master de
Educacién en Museos y Espacios Naturales en la Universidad Auténoma de
Madrid.

Al concluir el master de educacion en museos, descubri el
Laboratorio de la Nueva Educacion de la UC3M y me encantd la
propuesta, asi que decidi aventurarme otra vez mas. Quiero llevar la
reflexidon acerca de la innovacién educativa hacia los museos en los cuales
llegué a trabajar, intentando siempre hacer una educacion mas empatica,

creativa y critica.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La percepcién del problema que ha resultado en el tema de mi
trabajo de fin de master ha surgido a partir de una inquietud personal:
cuando estoy de viaje una de las cosas que mas me gusta hacer es ir a
conocer museos y espacios culturales, y en estas ocasiones no suelo tener
mucho tiempo para buscar y participar de talleres, prefiero hacer el
recorrido de forma autéonoma. Lo que ocurre es que muchas veces echo
de menos apoyo educativo que sea mas interactivo y atractivo que los

usuales paneles informativos. Ademas, cuando estoy con mi novio - que



no tiene especial interés en el arte - percibo que a él le cuesta conectar
con las obras. Este motivo me ha llevado a pensar que seria interesante si
los museos proporcionasen recursos mas atractivos para enriquecer y
facilitar visitas auténomas.

Sumada a esta inquietud, hay otra cuestién: en general, los
materiales didacticos utilizados en los museos son poco atractivos. A lo
largo de mi master de Educacion en Museos, el disefio de materiales
didacticos fue un campo que me ha despertado bastante interés.
Investigando y descubriendo las posibilidades, percibi que pese a que los
museos son espacios que tienen el potencial de facilitar experiencias
educativas placenteras y creativas, todavia utilizan materiales educativos
muy tradicionales y escolarizados. Los museos son espacios que permiten
un aprendizaje mas flexible, sin estar atado a un curriculum que debe ser
concluido en determinado tiempo, entonces ipor qué no hacer que la
experiencia educativa sea mas interactiva y placentera?, ipor qué no
utilizar materiales didacticos mas creativos? y épor qué no hacer uso de
estos materiales para enriquecer las visitas autdonomas para todas las
edades?

Apartir de estas inquietudes, podemos definir que el puto de partida
de mi trabajo es la carencia de materiales didacticos interactivos y
atractivos, dirijidos a todas las edades y disefiados para apoyar la visitas

autonomas.

1.2 JUSTIFICACION

Como sera discutido a lo largo del trabajo, las familias son uno de
los publicos que mas visitan a los museos, lo que resulta en una variedad
de programas educativos para este grupo. Por otro lado, se percibe que,

en general, los museos disefan las actividades con base en un concepto



tradicional de familia, excluyendo aquellas que no son formadas por
adultos (en general, padre o madre) e hijos. Ademas, existe el problema
de que los talleres y recursos para familias en realidad suelen ser
direccionados a los ninos.

Entiendo los museos como espacios que promueven el aprendizaje
basado en el didlogo y asi creo que es un lugar ideal para desarrollar
actividades que fomenten el intercambio entre miembros de una misma
familia. En general, los recorridos autdnomos son una experiencia
bastante individualizada para los adultos, al mismo tiempo, las
exposiciones en los museos de arte no suelen estar adaptadas al publico
infantil. De esta manera, seria interesante promover recursos para
facilitar el aprendizaje compartido entre familia, aprovechando Ia

diferencia de edades para enriquecer la experiencia.

1.3 OBJETIVOS

El objetivo principal del trabajo consiste en el disefio de un material
didactico creativo e interactivo para ser utilizado por familias al final de
una visita al museo Lazaro Galdiano, con el fin de proporcionar una
experiencia compartida y placentera entre generaciones.

También es un objetivo reflexionar sobre como pueden los museos
hacer uso de materiales mas interactivos y creativos para despertar la
curiosidad de los visitantes, proporcionando una experiencia educativa
placentera y dialdgica. Tales objetivos implican la realizacion de los

siguientes objetivos especificos:

- reflexionar acerca del concepto de familia y de las relaciones
intergeneracionales.

- analizar las caracteristicas del publico familiar y de de los materiales
didacticos utilizados en los museos.

- realizar una revision acerca de los materiales didacticos mas
utilizados en los museos y entender sus principales caracteristicas.



2. MARCO TEORICO

2.1 EDUCACION EN MUSEOS

Desde su creacidn los museos han pasado por diferentes
transformaciones segun los cambios sociales. En un inicio, se crean como
espacios cerrados destinados a eruditos, un publico bastante elitista, y la
finalidad principal era la conservacién. Con origenes en la Edad Antigua y
eclosién durante el Renacimiento, el coleccionismo privado fue la base de
la constitucién de los museos que conocemos hoy.

A partir de la Segunda Guerra Mundial el papel educativo de los
museos pasa a ser discutido de forma mas asertiva y los museos
empiezan a ser percibidos como instituciones que deben ser accesibles y
disfrutadas por toda la sociedad. Con el boom econdmico de los afios 60,
crece la demanda del campo social y educativo, lo que acaba impactando
también a las instituciones sociales y culturales. Ademas, en esta década,
las discusiones sobre nuevos enfoques educativos advenidos de la Nueva
Escuela ganan mas fuerza, resultando en un aumento de la conciencia
educativa por toda la sociedad. Como consecuencia, es a partir de este
momento que ocurre un incremento de la oferta educativa con la creacién
de los departamento educativos en los museos. Entre las principales
funciones de los departamentos de educacion podemos definir las
siguientes: programacion de actividades didacticas, elaboracién de
programas educativos adaptados a los diferentes publicos, colaboracion
con otras entidades educativas y etc. (Pastor, 2004).

En la actualidad, los museos son entendidos como instituciones que

buscan generar didlogo e incentivar la reflexién critica sobre las obras,



creando conexion con el publico. La nueva definicidn de museo propuesta

por la ICOM (2019) refuerza estos aspectos:

Los museos son espacios democratizadores, inclusivos y polifonicos para el
didlogo critico sobre los pasados y los futuros. Reconociendo y abordando los
conflictos y desafios del presente, custodian artefactos y especimenes para la
sociedad, salvaguardan memorias diversas para las generaciones futuras, y
garantizan la igualdad de derechos y la igualdad de acceso al patrimonio para
todos los pueblos. Son participativos y transparentes, y trabajan en colaboracion
activa con y para diversas comunidades a fin de coleccionar, preservar,
investigar, interpretar, exponer, y ampliar las comprensiones del mundo, con el
proposito de contribuir a la dignidad humana y a la justicia social, a la igualdad

mundial y al bienestar planetario.

El papel educativo del museo no significa exponer de forma
exhaustiva contenidos acerca de las obras. En realidad, el objetivo de los
departamentos de educacidon deberia ser acercar a los visitantes a las
obras, ayudarles a interpretar el patrimonio y proporcionar oportunidades
de desarrollo personal. Son instituciones que contribuyen al crecimiento
emocional, social, cultural y cognitivo de individuos de todas las edades
(Fontal, Coca, Olalla y Sanchez, 2008).

En las ultimas décadas la funcion social del museo como institucién
gque promueve y desarrolla valores se ha despertado con mas intensidad.
Como bien discute Deloche (2011) los museos tienen el papel de dar
explicaciones sobre el mundo, la ciencia y la sociedad, mas también
deben promover el debate para proporcionar directrices de accion. Los
MusSeos son un espacio que genera experiencias educativas, lo que
significa que tienen el potencial de hacer reflexionar al publico acerca de
su propia identidad y acciones.

Actualmente, la idea de que los museos son instituciones educativas
se encuentra bastante establecida, tanto desde una perspectiva de

ensefanza formal como de aprendizaje no formal. Podemos entenderlos



como espacios que promueven el lifelong learning, al facilitar un

aprendizaje continuado para todas las edades a lo largo de la vida.

2.2 VISITAS EN FAMILIA: EXPERIENCIAS
INTERGENERACIONALES

2.2.1. CONCEPTO DE FAMILIA:

A lo largo del tiempo, los cambios sociales, politicos y culturales han
provocado transformaciones en la estructura familiar, creando nuevas
formas de interaccién y actuacion entre los miembros que la componen
(Mari-Klose y Mari-Klose, 2010). Me parece de suma importancia para
este trabajo discutir el concepto de familia, de forma que sea posible
entender la amplitud de relaciones existentes y plantear un material
didactico que tome en consideracién las diferentes formaciones familiares
y que fomente el didlogo intergeneracional.

En los dias actuales el concepto familia puede significar diferentes :
madres que viven solas con sus hijos, hijos que cuidan a sus padres
mayores, nietos que viven con sus abuelos, etc. y esas estructuras
pueden variar bastante segun las condiciones sociales. Y lo que sucede es
que estas diferentes composiciones familiares existentes en la
contemporaneidad no coinciden con el patrén familiar del imaginario
social: madre, padre e hijos.

Este concepto tradicional de familia proviene del siglo XVIII y es lo
que se considera la familia moderna, que es definida por los lazos de
consanguinidad, matrimonio y filiacién. Hechos histéricos como las dos
guerras mundiales que llevaron a la incorporacion de las mujeres al

mundo laboral y la lucha por derechos igualitarios, han resultado en
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cambios sociales que transformaron las estructuras y dindamicas familiares
(Rodriguez y Weinstein, 1994).

Debido al caracter diverso y mutable de familia, es bastante
complejo definir los modelos existentes hoy en dia. Sin embargo, autores
como Saraceno (2004) y Santiso (2010) discuten algunas composiciones
familiares basadas en la filiacion y el agrupamiento en los hogares que
nos permiten percibir la variedad existente.

Estos son algunos de los modelos definidos por los autores:

e Las familias nucleares que son determinadas por el modelo
tradicional moderno, o sea, son aquellas compuestas por padre,
madre e hijos que viven en el mismo hogar.

e Las familias extensas son aquellas mas relacionadas con la vida en
el campo, donde viven juntos abuelos, padres, tios y otros relativos,

e Las familias monoparentales, compuestas solamente por uno de los

progenitores y los hijos.

Otras de las formaciones caracteristicas de la contemporaneidad
son las familias tardias, representadas por el retraso de la maternidad y
paternidad. Existen también las homoparentales que estan formadas por
personas de un mismo sexo, y las polinucleares, representadas por la
unidon de dos familias monoparentales o dos nucleos familiares, formadas
por parejas divorciadas.

En la actualidad podemos entender la familia como la unién de
personas cada cual con sus propios intereses y experiencias. Sussman
(1974) destaca el desarrollo de la identidad y de la responsabilidad
afectiva asi como la existencia de un ambiente de convivencia seguro y
satisfactorio como algunas de las funciones sociales de las familias. La
diversidad esta presente en los diferentes tipos de familias y dentro de
cada una de ellas, de tal manera es de suma importancia que los museos
tengan en cuenta los diferentes tipos de familias que pueden acudir a las

actividades pensadas para este publico.

11



2.2.2. FAMILIA COMO PUBLICO EN LOS MUSEOS:

A principios del establecimiento de los departamentos educativos,
las actividades estaban principalmente dirigidas a grupos escolares y
universitarios. Por otro lado, la practica de actividades pensadas para el
publico familiar es mas reciente (Gonzales, 2006). En las ultimas dos
décadas, los museos y espacios culturales han tenido que abrirse a
nuevos visitantes, entre los cuales estan las familias, que con sus visitas
de fin de semana y de vacaciones se han ido estableciendo como uno de
los principales publicos.

Estudios indican que este grupo representa cerca de 50% del
publico visitante y de este niumero, las familias con niflos son un 15% del
total. El establecimiento de las familias como uno de los publicos mas
fuertes ha generado la necesidad de programas especificos con
actividades y talleres que sean adaptadas a estas. Se trata de grupos
multigeneracionales y pueden tener diferentes niveles econdmicos vy
socioculturales, y hay que tener en cuenta que las diferentes edades y los
niveles educativos pueden producir oscilaciones de conocimiento.
Obregon (2012) destaca el publico familiar como uno de los mas
interesantes desde la perspectiva educativa, debido al caracter
multigeneracional y a las interacciones particulares que se producen entre

los miembros que la conforman.

Los departamentos educativos incrementan cada vez mas la oferta
educativa para familias, con talleres, visitas guiadas, festivales, etc. En
general, las exposiciones en los museos de artes estdan mas dirigidas al
publico adulto y como una forma de compensacién, los departamentos
educativos ofrecen diferentes recursos y materiales didacticos pensados

para familias con nifos (Hopper-Greenhill, 1998).

La institucién familiar es el primer puente entre el individuo vy la

sociedad, teniendo un fuerte papel en la formaciéon de ciudadanos mas
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conscientes y en la ensenanza de valores justos e igualitarios. Aunque
cada individuo tenga sus propios intereses y caracteristicas, es cierto que
la familia influye en el comportamiento con los otros. Por lo tanto,
involucrar a las familias en experiencias compartidas de aprendizaje es
una manera de fortalecer el aprendizaje significativo ya que este se
enriquece al transformase en temas de conversacidon que contindan en el

hogar, después de la visita al museo

2.2.3 RELACIONES INTERGENERACIONALES EN LOS MUSEOS:

Con este trabajo, busco el desarrollo de una propuesta de
aprendizaje que fomente la conexién y el didlogo entre los miembros de
un familia. Asi que, ademas de discutir el concepto de familia, me parece
importante reflexionar acerca de las relaciones entre diferentes edades en
la sociedad contemporanea ya que los cambios sociales que impactan la
estructura familiar, también han llevado a transformaciones en las
relaciones entre los individuos.

Mead (2002) discute la existencia de tres culturas diferentes y de
como se da la interaccion entre ellas. Para la autora, en la
contemporaneidad, estan: la cultura posfigurativa, aquella en que los
ninos aprenden de los mayores; la cofigurativa, que representa el hecho
de que nifios y adultos aprenden de sus pares; y la prefigurativa, que es
la cultura en que los adultos también aprenden de los nifios.

El desarrollo de las nuevas tecnologias ha intensificado la diferencia
de conocimiento entre generaciones: a la vez que muchos de los mayores
no alcanzan entender los ordenadores y los moviles, los mas jovenes los
utilizan casi de forma natural. Hay una brecha de conocimientos que
acaba distanciando a los grupos y dificultando el didlogo entre las

distintas partes. Como marca Mead (2002), la sensacién es de que los
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ninos nunca van a entender lo que han vivido los mayores, asi como los
mayores nunca van a vivenciar lo que ocurre a los mas jovenes.

En este contexto de ruptura cultural, los museos son espacios que
pueden favorecer el intercambio de ideas entre todas las edades al
involucrar a los distintos grupos en experiencias de aprendizaje
intergeneracionales, como destaca Wolins (1989), el museo al hacer
surgir discusiones sobre temas cotidianos propicia un contexto empatico
para que unos entiendan a los otros.

Morales (2016) discute en su tesis doctoral la importancia de que
los talleres para familias favorezcan el didlogo entre generaciones. La
autora hace un analisis de talleres disefiados para el publico familiar, lo
gue nos permite identificar algunas caracteristicas que acaban por
reafirmar la concepcion tradicional de familia y no fomentar el didlogo
entre diferentes edades.

En primer lugar, las actividades son segmentadas por edad. Casi
siempre, los talleres estan direccionados a nifios de 6 a 12 afios y en
otros casos, hay una segmentacion mayor de 6 a 8. Este aspecto, acaba
por excluir la participacion de jévenes en programas familiares. Ademas,
en estos formatos, los adultos cumplen una funcién bastante pasiva de
espectadores-acompafnantes, cuya tarea es la de observar la participacién
de los ninos.

Otra caracteristica que puede ser limitante es que son talleres
pensados no tanto para familias, sino para padres e hijos. Como
consecuencia, vemos que los talleres familiares tradicionales no tienen en
cuenta las familias de las cuales los nifios no formen parte, como parejas,
hermanos o amigos. Concluyendo, es posible percibir que la programacion
educativa de los museos estd disefada para el modelo tradicional de
familia.

Morales (2016) aun destaca caracteristicas clave de talleres
intergeneracionales para que la experiencia compartida pueda ser

aprovechada por todas las edades, como:
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1) realizar un introduccion para explicar en qué consistird la actividad y
qué es un taller intergeneracional. De manera que se genere un ambiente

acogedor y de confianza.

2) tener en cuenta los distintos niveles y estilos de aprendizaje a la hora
de disenar la actividad, dejando que las diferencias entre las generaciones

existan.

3) pensar en contenidos sobre cuestiones cotidianas que ofrezcan
diferentes capas de profundidad. De esa manera, nifos, jovenes y adultos

podran conectarse con el tema y aportar diferentes puntos de vista.

4) acordarse de que aprendemos con el cuerpo, de forma que se incluya
acciones donde el cuerpo disfrute del espacio y sea herramienta de

aprendizaje.

5) inspirarse en los juegos, ya que son recursos divertidos y atractivos a

todas las edades.

6) promover la reflexién a través de la accion para crear didlogo entre los

participantes.

A pesar de que la autora se refiere a las actividades mediadas por
educadores, creo que estas caracteristicas también son relevantes a la
hora de disefar materiales didacticos dirigidos a grupos
intergeneracionales. En especial, es fundamental tener en cuenta los
distintos niveles de aprendizaje, de forma que las actividades no sean
demasiado complejas para los mas pequenos y tampoco que aburran a

los adultos.
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2.3 PERSPECTIVA EDUCATIVA

El desarrollo del trabajo estd orientado por dos perspectivas
educativas principales: educacién expandida y educacién
intergeneracional. También es importante destacar que la propuesta se
encuadra en el ambito de la ensefianza no formal.

La educacién no formal es aquella que es planificada e intencional,
pero se da fuera del contexto de ensefianza obligatoria. Son actividades
gue no estan totalmente institucionalizadas, como talleres y actividades
en museos y centros culturales. La ensefianza formal es aquella
intencionada y planificada, a fin de cumplir un determinado curriculum. Es
lo que podemos entender como la ensefianza obligatoria e
institucionalizada. En contrapartida, la informal ocurre de forma casual y
sin planificacién, a partir de las relaciones sociales en el contexto
cotidiano.

Asensio y Rodriguez (2011) destacan que uno de los aspectos
importantes de los programas no formales es el hecho de que los
participantes los perciben como actividades que tienen significado y
utilidad, lo que quiere decir que perciben conexion entre el contenido y su
entorno. De esta forma, las actividades realizadas en espacios no
escolares suelen tener fuerte potencial de despertar y motivar tanto a

ninos como adultos.

2.3.1. EDUCACION EXPANDIDA:

Con el desarrollo de las nuevas tecnologias, el aprendizaje informal
ha empezado a ocupar cada vez mas espacio en la vida de las personas -
parte significativa de lo que aprendemos no es adquirido en un aula de

forma institucionalizada. El concepto de educacién expandida surge en
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este contexto de transformacién, ahora mas que nunca la educacién
puede suceder en todo momento y en cualquier lugar.

La idea de aprendizaje sigue todavia muy relacionada al ambito
institucional: se asocia el acto aprender al hecho de ir a la escuela y
obtener titulos que acrediten el conocimiento que debe ser documentable
y cuantificable. Sin embargo, lo que ocurre es que estamos pasando a
una sociedad del aprendizaje continuo, que es enmarcada por una
educacién que atraviesa ocio, trabajo y hogar (Barbero, 2009).

El colectivo Zemos98 fue responsable de definir el concepto de
educacién expandida, inspirados por iniciativas como educomunicacion,
edupunk y aprendizaje invisible. Lo que ellos plantean es que la educacién
puede ocurrir en cualquier lugar y en cualquier momento, y de que el
proceso de aprendizaje estda dentro del propio individuo. Es una
perspectiva que entiende la educacidn como algo politico, que debe ser
tratada como un derecho y no un privilegio, de manera que debe ser
abierta y suceder dentro y fuera de los muros de la institucion académica.

El aspecto temporal que atraviesa la educacién expandida se
relaciona con la premisa del lifelong learning (LLL), la idea de que el
aprendizaje ocurre en todos los tiempos y en todos los lugares. Como
define (Gustavsson, 2002) el LLL se refiere a actividades que las personas
realizan a lo largo de toda su vida para mejorar sus habilidades y
conocimientos sobre determinado tema, incentivados por motivaciones

personales.

2.3.2. EDUCACION INTERGENERACIONAL:

Como he destacado anteriormente, la sociedad actual vive un
momento de ruptura cultural y en este contexto la Educacidn
Intergeneracional (EI) juega un papel importante, al fomentar relaciones
entre personas de diferentes edades. El enfoque educativo de la EI es
promover el didlogo e intercambio de ideas, mas que la obtencion de

resultados concretos sobre determinada disciplina.
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El objetivo principal es generar una experiencia compartida, en la
cual las relaciones sean el foco para que el conocimiento se construya de
forma colectiva. Como bien destaca Morales (2016) la clave de la EI es
gue cuantas mas voces haya en la experiencia, mas plural sera el cuerpo
de conocimientos construido. Proporcionar el intercambio de experiencias
es una manera de disminuir la brecha existente entre generaciones,
ademas produce beneficios individuales y sociales a través de

experiencias dialdgicas y placenteras.

2.4 MATERIALES DIDACTICOS EN LOS MUSEOS

2.4.1. REVISION DE MATERIALES DIDACTICOS DISENADOS
PARA EL PUBLICO FAMILIAR:

Los cambios en los programas educativos y la expansion de
variedad de publicos en los museos también ha generado la necesidad de
nuevos formatos de materiales didacticos adaptados a las diversas
experiencias educativas que ocurren en estos espacios. Serrat (2007)
destaca la importancia de los materiales didacticos como uno de los
principales pilares de los museos e instituciones culturales, a medida en
gue posibilitan la aproximacion entre el visitante y los distintos contenidos
desarrollados.

Antes de todo, es importante clarificar qué son los materiales
didacticos: dispositivos disefiados para facilitar el proceso de aprendizaje,
como libros, mapas conceptuales, videos, etc. Mas especificamente en lo
gue tiene que ver con el ambito museistico, Salvat (2010) los define como
recursos que no forman parte estrictamente de las herramientas
expositivas (como los paneles) y que son disefiados para aportar

informacidon, motivar y atraer la atencién del visitante. Blanco (2010)
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discute las principales funciones de los materiales didacticos de los
museos, algunas son:
e motivar al publico para que se acerque al museo y disfrute de
la experiencia
e facilitar el sentido ludico del aprendizaje
e informar y presentar contenidos
e facilitar, contextualizar y ampliar la comprensién de
informacion

e qguiar el proceso de visita, marcando pautas a seguir

Obregdén (2012) clasifica la oferta actual de actividades para
familias en dos categorias: 1) actividades guiadas y 2) herramientas para
visitas auténomas, en la que la participacién de los educadores del museo
se da de forma indirecta, ya que elaboran el material para dar soporte a
la visita. En este caso, los padres asumen la tarea de seguir las pautas
propuestas y facilitar la visita. Blanco (2010) hace una revision de los
materiales didacticos elaborados para visitas a museos, clasificAndolos
entre los disenados para publico escolar o para el publico general.

A Partir de lo aportan Obregon y Blanco, hice una sintesis de los
principales recursos didacticos disefiados para apoyar las visitas familiares

autonomas:

Mapas familiares: Mapa del museo adaptado a un lenguaje mas cercano

a los ninos

Hojas alternativas: Informacion estructura destinada a los padres para

gue ellos puedan facilitar la visita a los nifos

Hojas de actividades: Actividades que suelen ser de tipo lectoescritura

para que los ninos completen acerca de determinadas obras o objetos
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Itinerarios: Documentos cortos que indican un recorrido a ser llevado a
cabo por la familia. Aporta preguntas, informacion, curiosidades vy
sugerencia de actividades con el objetivo de acercar los visitantes a las

obras

Guias para familias: Semejante a los itinerarios, pero son documentos
mas largos y complejos. Ademas del itinerario, suele incluir mapa y hojas

de actividades

Cuentos: Narrativas que pueden ser utilizadas para introducir o dar

seguimiento a la visita desde casa o en el proprio museo.

Audioguias infantiles: Son como los audioguias tradicionales, pero

adaptados a un recorrido pensado para ninos.

Aplicaciones interactivas: Aplicaciones para moviles que apoyan a la

visita. Suele aportar mapa del museo e informacion sobre las obras.

Mochilas: Son materiales que se alquilan o prestan para que los
visitantes los utilicen durante el recorrido por el museo. Incluye objetos y
actividades de diferentes caracteristicas, como texto, imagenes, juegos,

observacion...
Carritos o flip moviles: Carritos con objetos manipulativos o
demostrativos sobre determinada obra. Suelen ser supervisados por

personal del museo.

Juegos y actividades online: Actividades en la pagina web del museo y

gue pueden ser realizadas desde casa antes o después de la visita.

A partir del analisis de estos materiales didacticos, podemos

destacar algunas caracteristicas en comun: 1) son destinados a los nifos

20



y los adultos juegan papel secundario de mediador de |la experiencia; 2)
incluyen actividades que podemos definir como mas escolarizadas, o sea,
tienen caracteristicas muy presentes en actividades realizadas en
colegios: textos informativos, preguntas de tipo cerradas y enfocadas en
la habilidad de lectoescritura; 3) salvo excepciones, los recursos son poco
interactivos y 4) dejan poco espacio para la creacidn y reflexion, cumplen
una funcién de aportar informacion.

Los recursos didacticos tienen el potencial de generar conexion
entre el publico y la exposicién. Para tal, es importante que sean
interactivos y no unidireccionales - el objetivo no es descargar la mayor
cantidad posible de informacién a los visitantes, sino acercarlos a las
discusiones que promueve el museo y apoyarlos a construir su propio

conocimiento.

2.4.2. EDUKITS - DETONANTES DE APRENDIZAJE:

Quiero discutir el concepto de EDUKits y sus principales
caracteristicas, ya que este recurso supone una importante referencia
para la realizacién de mi trabajo. En el manual sobre los EDUkits de la
escuela disruptiva realizado por Megias (2016), es posible ver de forma
detallada diferentes ejemplos de kits creados para talleres especificos.

Los EDUKkits son materiales de aprendizaje creativos y motivadores,
compuestos por diferentes elementos que tienen el potencial de despertar
la curiosidad y enriquecer la experiencia de aprendizaje. Megias relaciona
los EDUKits al concepto de detonantes, al destacar que los Kkits son
contenedores y que los materiales en su interior son los detonantes de la
experiencia.

Y al final, {qué es un detonante? Los detonantes consisten en un
recurso inesperado, utilizado para iniciar la experiencia educativa. La
finalidad es generar un extrafamiento y despertar la curiosidad, de

manera que el aprendiz vivencie un desequilibrio cognitivo. Estudios de la
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neuroeducacién, como los del autor Mora (2014) apuntan la importancia
de la curiosidad y de las emociones para que el aprendizaje suceda. Asi
que, utilizar recursos detonantes es una forma de introducir los
conceptos claves que se quiere trabajar, facilitando el aprendizaje

significativo.

Megias destaca la importancia de que el detonante sea una
herramienta divertida, estimulante y que fomente la participacién y el
intercambio de puntos de vista. Ademas, define los diferentes tipos de

detonantes, que pueden ser de tipo:

Objeto: algo cotidiano que pueda generar extrafiamiento, un objeto que

no suele formar parte del acto educativo.

Performativo: una accién ludica que lleve a los participantes a moverse,

como hacer una coreografia o cantar.

Organizador grafico: una plantilla que puede ser completada con ideas,

recuerdos y reflexiones relacionadas a las cuestiones temas tratadas.

Dialégico: momentos de interaccién entre los participantes de la

experiencia educativa, utilizado para el intercambio de ideas.
Boomerang: dispositivos de comunicacion visual para que los
participantes interactlen con los exponentes.
éComo es un EDUKkit?
El EDUKit, como material motivador, necesita ser atractivo y
generar ganas de aprender: “debe ser un objeto interesante desde el

punto de vista sensorial, un objeto que apetezca abrir, coger y tocar,
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creado con materiales baratos y faciles de reproducir” (pp. 17). Son
formados por el contenedor y por los contenidos: el contenedor nada mas
es el objeto que guarda a todos los elementos, es posible utilizar cajas,
sobres e incluso objetos que provoquen extranamiento como envases de
alimentos o calcetines. Los contenidos pueden ser objetos cotidianos y
elementos diferentes entre si que aportan texturas y sensaciones

variadas. Megias destaca algunas posibilidades:

e Utilizar papeles de distintos tamafos y texturas para la informacion
escrita y dibujada.

e Incluir pequenos elementos que estimulen los diferentes sentidos,
que sean interesantes para el tacto, que se pueda oler o incluso
comer.

e Anadir materiales para crear o construir.

e Agregar informacién extra relacionada al tema, como folletos.

Los EDUkits son materiales abiertos a la creatividad, asi que hay
innumeras posibilidades de como elaborarlos y qué materiales utilizar. Lo
que hay que tener en cuenta los conceptos clave de la experiencia
educativa y materializarlos en detonantes que formaran parte del kit.

Acaso y Megias (2017) discuten el hecho de que la educacion suele
ser muy dependiente a los libros de texto, de ahi la necesidad de empezar
a plantearnos el uso de diferentes materiales didacticos que posibiliten la
reflexion critica y fomenten la creatividad. Los museos y los centros
culturales no utilizan libros didacticos, pero ¢éno estarian los
departamentos educativos de estas instituciones también aferradas a los
recursos tradicionales?. Esta inquietud fue lo que me llevd a la siguiente
reflexion: écdmo podemos utilizar recursos didacticos diferentes para

enriquecer la experiencia de aprendizaje de los visitantes de museos?
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Fotografia 1. Ejemplo de EDUKkit. Fuente:

https://www.fundaciontelefonica.com/cultura-digital/publicaciones/los-edukits-de-la-esc

uela-de-educacion-disruptiva/573/

2.4.3. OTROS MATERIALES:

Ademas de los EDUkits, otros materiales han servido de referencia
para la elaboracién del trabajo. Entre los cuales estadn juegos, kits
educativos, revistas y curiosity boxes de distintas areas del conocimiento.

A seguir, hay una breve descripcién de cada uno:

Revistas ensambladas:

Revistas ensambladas son publicaciones colectivas, compuestas por
obras de diferentes artistas. Forman una especie de museo portatil sobre
determinado tema, con el cual es posible interactuar de forma fisica y

jugar con los distintos sentidos.
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En general, aportan materiales de distintos tipos, como mini
objetos, poemas Vvisuales, fotomontajes, estampaciones, collages,
serigrafias, materiales envasados, fotografias, cassettes de arte sonoro y
etc. Ademas, los contenedores también suelen ser distintos, segun la
publicacion o el numero de la publicacion, como cajas, latas, objetos
desechables y cotidianos.

Estas revistas/objeto suponen una lectura no lineal, de forma que el
usuario pueda trazar su propio camino de reflexién. Son recursos que
fomentan el didlogo y la creacién de nuevos significados, al llevar que el
usuario juegue con los diferentes cédigos y construya su propia linea de
pensamiento.

Es un recurso que juega con la creatividad, la libertad y utiliza
distintos lenguajes, ofreciendo al lector una experiencia interactiva.

Algunos ejemplos de revistas ensambladas:

Lalata: http://www.lalata.es/#/latafono/

La Mas Bella: http://www.lamasbella.es/la-mas-bella-dispara/

Curiosity boxes (cajas de curiosidad):

Cajas de curiosidad, mas conocidas por el término en inglés
curiosity box, son materiales compuestos por distintos objetos y suelen
ser utilizados para trabajar temas especificos. La inspiracion por detras
son los antiguos cabinets of curiosities, que eran salas ddénde se
guardaban colecciones de objetos considerados notables.

Actualmente existen subscripciones peridédicas para estos tipos de
kits, las mas difundidas son aquellas que trabajan la tematica STEM.

Ejemplos de curiosity boxes:

Vsauce (https://www.curiositybox.com/) : trabaja temas relacionados a

fisica a partir de itens como puzzles, juguetes y experimentos.
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Grevatte box (https://www.grevatte.co.uk/curiosity-boxes): disefada
para bibliotecas de Northamptonshire con el fin de despertar la curiosidad
del publico y acercarlos a la biblioteca. Inspirada en los cabinets of
curiosity, aproximan a los usuarios a objetos antiguos relacionados al

universo de la lectoescritura.

Curiosity box (https://curiosity-box.net/): direccionada al publico infantil,

aporta objetos y actividades relacionadas al curriculum de ciencias.

Bibliophilic excursions:

Son kits compuestos por libros y objetos variados, con el objetivo
de generar una experiencia literaria. La propuesta es llevar el lector a un
viaje sensorial al pais donde se pasa la historia, a partir de artesanias,
olores, snacks, texturas, recetas y etc. Es posible ver ejemplos de los kits

en la pagina web del colectivo: https://www.biblioexcur.com/whats inside

The conundrum box:

Esta caja es una especie de escape room portatil, incluye elementos
que forman parte de un enigma a ser solucionado. Con puzzles, comidas y
musica el usuario puede disfrutar de narrativas inmersivas con amigos y
familia. En la pagina web hay ejemplos de kits como The last viking, una
aventura sobre los vikingos, y Welcome to Wilde World, cuya la historia

se pasa en un parque tematico: https://theconundrumbox.com/.

Maletas didacticas:

Las maletas didacticas son recursos disefiados por museos para el
publico escolar. Incluyen materiales y actividades relacionados con las
obras del museo con el fin de trabajar temas relacionados al curriculum

escolar. Al contrario de la mayoria de los recursos destinados a este
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publico, las maletas se prestan para utilizar en el centro educativo. Son
pensadas para emplearlas de forma autdonoma, por eso incluyen guias
didacticas para apoyar al profesor.

Un ejemplo interesante es el material realizado por la filmoteca de
catalunya, un kit para trabajar el cine con jovenes en el aula:

https://www.filmoteca.cat/web/es/node/121.

Juego de Cartas - Points of you:

Son juegos utilizados para el desarrollo personal y profesional,
incentivando al usuario a percibir diferentes perspectivas y entrar en
contacto con el autoconocimiento. Puede ser utilizado de forma individual
o colectiva y suele incluir elementos como cartas, espejos, fotografias y
tarjetas de reflexion. La pagina web de la institucion hay ejemplos de
kits:

https://www.points-of-you.com.br/punctum

2.5 CONCLUSIONES DEL MARCO TEORICO

La investigacion del marco tedrico referente al concepto de familia,
de este grupo como publico del museo, de una ensefianza con enfoque
intergeneracional, bien como el analisis de los materiales didacticos
presentes en los museos y del recorrido por otras referencias de
aprendizaje ha resultado en la definicién de premisas que van a guiar el
disefio de mi propuesta innovadora.

En primer lugar, referente a familias hay que tener en cuenta que
es un concepto en constante cambio, segun las transformaciones sociales,

politicas y culturales. La variedad de composiciones familiares existentes
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en la actualidad demuestran la diversidad que significa ser una familia asi
como las diferentes relaciones que se producen entre los miembros que la
componen.

Referente al publico familiar, este representa una cifra considerable
del numero de visitantes que acuden anualmente a los museos. De esta
forma, los departamentos educativos facilitan talleres y recursos
didacticos para apoyar a las familias durante sus visitas. Sin embargo, los
museos todavia siguen muy arraigados a la formacion tradicional
compuesta por padres e hijos, de forma que familias que familias que no
se encuadran en este tipo acaban excluidas de las actividades. Es
fundamental que los departamentos educativos empiecen a ofrecer
recursos didacticos que tengan en cuenta la diversidad que supone ser
una familia hoy en dia.

Sobre las relaciones intergeneracionales, es fundamental entender
que estas se dan casi exclusivamente dentro de la propia familia. Si por
un lado es cada vez mas comun que los abuelos cuiden a sus nietos, por
otra parte, las nuevas tecnologias producen rupturas culturales entre las
distintas edades. En este contexto en el que cada vez es mas dificil que
cada generacion entienda a la otra, los museos son espacios que pueden
favorecer el didlogo al involucrar a los visitantes en experiencias de
aprendizaje intergeneracionales compartidas.

Las perspectivas educativas de Educacion Expandida y Educacion
intergeneracional forman la base de mi propuesta. Lo que propongo es
una educacion que ocurre a lo largo de la vida y plural, aprovechando las
diferentes perspectivas generacionales para construir una experiencia
compartida de aprendizaje. Lo que busco es posibilitar un momento de
vivencia y didlogo entre familias de todo tipo.

A partir del analisis de los materiales didacticos disefados para
familias, podemos concluir que hay una oferta bastante variada de
recursos que pueden ser usados como apoyo a visitas autodirigidas. Por
otro lado, es posible percibir que en general, son recursos muy

escolarizados, lo que quiere decir que tienen caracteristicas muy
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presentes en actividades realizadas en los centros educativos: textos
informativos y preguntas de tipo cerradas para escribir. Ademas, casi
siempre son recursos dirigidos a los ninos, lo que lleva a que los adultos
desarrollan un papel de mediador de la experiencia.

La busqueda de otros otros tipos de materiales que no estan
necesariamente vinculados al campo educativo me ha acercado a nuevas
referencias de dispositivos ludicos. Los edukits y el uso de detonantes de
aprendizaje servirdn como base principal para el diseiio del material
didactico aqui propuesto. El uso de detonantes genera desequilibrios
cognitivos en los aprendices, lo que fomenta la curiosidad y despierta las
ganas por aprender, que es exactamente lo que quiero alcanzar con mi
propuesta.

Buscar inspiracion en revistas ensambladas, juegos y cajas de
curiosidad ha sido una forma de estimular mi creatividad para crear algo
ludico y placentero. Al descubrir tantos materiales interesantes, vemos
gque es posible explorar la imaginacién y la sensorialidad para crear

experiencias de aprendizaje mas significativas.
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3. PROPUESTA
INNOVADORA

Como he destacado anteriormente, existe una carencia de
materiales didacticos interactivos y atractivos para todas las edades en lo
que se refiere a los museos. De tal manera, propongo el disefio de un kit
educativo para familias de todos los tipos, con un enfoque
intergeneracional, a fin de conectar a los visitantes con las obras,
generando un aprendizaje compartido y placentero.

Para el disefio del material, se ha tenido en cuenta algunas

caracteristicas clave sacadas de lo que fue discutido en el marco tedrico.

Distintos niveles de aprendizaje: en razén de las diferentes edades, es
importante tener en cuenta los distintos niveles de aprendizaje, de forma
que el contenido y las actividades sean adaptadas a las necesidades de

cada franja etaria.

Temas cotidianos: utilizar asuntos del dia a dia es una forma de
favorecer la educacion intergeneracional, ya que posibilita que individuos
de diferentes edades puedan participar y contribuir con sus puntos de

vista.

Atractivo: el kit de aprendizaje debe despertar la curiosidad y fomentar
las ganas de aprender, por eso la estética del producto juega un papel
fundamental. Se evitaran actividades que parezcan “escolarizadas” vy

seran utilizados materiales que sean visualmente interesantes.
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Ladico: las actividades propuestas estaran inspiradas en juegos, para

proporcionar una experiencia divertida y placentera.

Interactivo: el kit fomenta tanto la interactividad entre la familia como la
de los usuarios con el material. Los contenidos no seran de tipo
puramente informativo y se tendra en cuenta que los usuarios seran

agentes activos de la experiencia.

Imaginacion y creatividad: las actividades deberan crear espacio para
la imaginacién y la creatividad de los usuarios, ademas se explorara los

distintos sentidos.

Simplicidad y bajo coste: la idea es que el material sea un recurso facil
de usar, con potencial para substituir recursos como las tipicas hojas de
actividad. Ademas, es importante que pueda ser producido sin mucha

inversion financiera.

3.1 CONTEXTO

PARA QUIEN: El material estd pensado para personas de todas las
edades (familias con o sin nifos, grupos de amigos, personas mayores,
etc.) que quieran utilizar recursos autébnomos para enriquecer su visita al
museo. Este es un diferencial del material, ya que esta dirigido a todas las
generaciones a fin de generar un momento de intercambio de puntos de

vista entre personas de diferentes edades.

DONDE: Museo Lazaro Galdiano

Cuando decidi que queria disefiar un material didactico elaborado

para familias, sabia que queria hacerlo situado, con base en la realidad de
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algin museo en concreto. Afortunadamente, un compafiero del master
trabaja en el Museo Lazaro Galdiano y se mostro abierto para ensefiarme
el espacio para que yo pudiera realizar mi trabajo de fin de master.

El museo fue inaugurado en 1951, segun el deseo de José Lazaro
Galdiano de que su coleccién privada fuera disponibilizada para la
formacién y disfrute de futuras generaciones tras su muerte. El museo se
ubica en el palacio de Parque Florido, que fue la antigua vivienda de
Galdiano, y conserva algunas de las salas con la misma disposicion de
muebles y objetos.

La coleccién del museo es bastante variada, cuenta con platerias,
joyeria, pintura, armeria, etc. Las piezas estan distribuidas en las cuatro
plantas del edificio, la planta baja estd dedicada a Galdiano y sus
diferentes facetas, en especial la de coleccionista. También forma parte
de esta planta la Camara del Tesoro, que es una de las mejores
colecciones europeas de plateria civil y joyas. En las otras plantas, hay
una predominancia de pinturas espafolas y de obras de escuelas
europeas como la italiana, alemana, inglesa y francesa. El museo también
cuenta con el Gabinete del Coleccionista, donde estan expuestas armas,
textiles, monedas y otros objetos en vitrinas y cajones que el publico
puede abrir.

En 2007 fue inaugurado el departamento de educacion del museo,
que ofrece actividades para centros educativos, adultos y portadores de
necesidades especiales. Para familias cuentan con el programa Domingo
de Museo, que consiste en visitas-talleres sobre temas variados,
impartidas por un educador del museo. Ademas, el museo facilita en la
pagina web propuestas y recursos gratuitos para apoyar a los adultos con

nifos. Referente a estos recursos didacticos, estan disponibles:

e juego de realidad aumentada
e cuadernos didacticos con actividades de leer y escribir
e descargable para familia con actividades de pistas y busqueda de

objetos
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e fichas didacticas de cada sala
e cuaderno de campo sobre animales retratados en las obras del

Mmuseo

Es posible percibir que el museo ofrece una variedad de recursos
didacticos descargables, sin embargo, son actividades bastante vinculadas

a la lectoescritura y totalmente dirigidas a los ninos.

cOMoO:

Para alcanzar las metas que se pretende conseguir con el material,

son utilizadas las siguientes estrategias:

Usar detonantes: como he discutido anteriormente, el uso de
detonantes despierta la curiosidad al generar conflictos cognitivos. De
esta manera, el kit propuesto incluye detonantes de tipo objeto y grafico

para potencializar la experiencia de aprendizaje.

Discutir temas cotidianos: para fomentar el didlogo entre generaciones
y posibilitar que tanto nifos como adultos puedan aportar sus puntos de
vista sobre la misma cuestion, el tema del material estad relacionado a
aspectos cotidianos. Como ha sefalado Morales (2016), trabajar desde
contenidos vitales es la mejor manera de encontrar un punto en comun

entre las generaciones.
Promover la reflexion a través de la accion: generar procesos de

reflexiéon al involucrar a los participantes en actividades que invitan a la

accién, proponiendo que trabajen de forma colectiva y dialdgica.
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CUANDO:

El material estd pensado para ser utilizado de forma auténoma por
los visitantes después del recorrido por el museo, o sea, no habra un
educador para mediar la experiencia. El recurso estara disponible
gratuitamente en una encimera cerca a la salida del museo, de forma que
los visitantes puedan cogerlo y utilizar en los jardines del museo o0 mismo

en casa.

3.2 EL MATERIAL

TEMA: |a relacion entre objetos cotidianos y memoria familiar.

Lazaro Galdiano fue un coleccionista y a lo largo de su vida ha
seleccionado piezas que han sido testigo de acontecimientos - lo que las
confiere valor histdrico, social y cultural. Es a partir de su coleccion
privada que surge el museo que lleva su nombre: este hecho convierte las
piezas en obras que son expuestas al publico segin una narrativa
museografica.

El paradigma del archivo en el arte contemporaneo también ha
servido de inspiracidén para la definicion del tema. De forma simplificada,
podemos definir esta perspectiva artistica como el movimiento que busca
transformar materiales histéricos ocultos y marginalizados en hechos
fisicos. Los artistas registran, coleccionan y recrean archivos que han
formado parte de inventarios, albumes o tesauros (Guasch, 2005). Hans
Peter-Feldmann, Katya Mora, Adrian White y Leila Danziger son ejemplos
de artistas que han realizado trabajos desde esta perspectiva.

Las personas coleccionan los mas diferentes objetos, como

muebles, libros, joyas y otras cosas que tengan valor afectivo. Estos
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objetos son recordatorios tangibles sobre historias y ente queridos, de tal
forma actlan como puentes entre pasado, presente y futuro. Pensando
desde la perspectiva de que los objetos tienen valor simbdlico, me parece
interesante que el tema del material didactico sea la relacién existente
entre objetos cotidianos y la construccién de la memoria, en especial la

familiar.

CONTENIDOS:

Como he senalado antes, se trabajaran contenidos cotidianos para

favorecer la participacién de todas las edades. Estos son:

e el valor afectivo e historico que tienen los objetos.

e la relacion entre objeto y memoria familiar.

OBJETIVOS:

Con el material se pretende enriquecer la visita al museo,
generando una experiencia de aprendizaje compartida entre familia o
miembros de un mismo grupo. Utilizando el tema propuesto, se pretende
crear un momento de conexion e intercambio de puntos de vista entre
generaciones. El kit educativo esta disefiado para perseguir las siguientes

metas:

e Proporcionar un momento de aprendizaje ludica a través del uso del
material.

e Generar una experiencia de aprendizaje compartida entre
generaciones.

e Fomentar la reflexidn acerca del papel que tienen los objetos para la
construccién de la memoria familiar.

e Crear una oportunidad para que los participantes puedan conocer la

historia detras de los objetos que son recuerdos familiares.
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COMPONENTES:

El material didactico propuesto es un kit de exploracién, inspirado
en diarios, cuadernos de artista y cajas de recuerdos. Los participantes
van a encontrar elementos y actividades para explorar la relaciéon entre
objeto y memoria, de forma sencilla y ludica.

A seguir hay una descripcion de los recursos y actividades presentes

en el material:
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Detonante objeto: mini trompo

Para introducir los conceptos clave y despertar la curiosidad de los
usuarios, el kit incluye un detonante objeto. Al abrir el kit de exploracion,

los usuarios van a encontrar un pequefio trompo de madera.

Detonante grafico: plantilla para dibujar

Con el fin de conectar los participantes al tema, hay una postal para que
cada uno de los usuarios dibuje un objeto que les haga recordar a alguien
0o a un momento. Después que todos tengan el dibujo hecho, pueden
identificar que hay en comun entre los objetos que han dibujado. La
intencién es que la actividad despierte una discusion acerca de los

conceptos de objeto, valor y memoria.
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Actividad de reflexion: plantilla con pregunta

Para seguir la discusidon sobre el tema, hay una plantilla en papel que
invita a los participantes a escribir en un postit lo que piensan que es un
recuerdo. La idea es que contesten y peguen las respuestas de todos en
la misma pagina.

Accion final: retrato de familia en collage

Para finalizar, hay una propuesta de acciéon que pretende llevar a una
reflexion final sobre el tema. Inspirada el la obra de la artista Susana
Blasco, la propuesta es que realicen un retrato de la familia utilizando
fotocopias de fotografias, de forma a crear un collage cambiable, como lo

que realiza la artista:https://susanablasco.com/portfolio/autoretrato/.

También estd incluido un modelo de cubo para recorte. Para que los
usuarios puedan ver las creaciones de otras familias, también les
sugerimos que suban una foto del collage en instagram con la hashtag
indicada.
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Recursos extra: postal con recomendaciones de recursos

Para expandir la experiencia, el kit incluye un documento con sugerencias
de recursos alternativos como peliculas, libros, artistas y actividades que
se relacionan al tema trabajado. De forma que los usuarios puedan seguir

explorando y jugando con el material.
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4. CONCLUSIONES

4.1 OBJETIVOS DEL TRABAJO

Referente a los objetivos principales del trabajo, puedo concluir

que:

1. Reflexionar sobre como los museos pueden hacer uso de
materiales mas interactivos y creativos para despertar la
curiosidad de los visitantes, proporcionando una experiencia

educativa placentera y dialdgica.

Al realizar la revision bibliografica, he podido conocer mas a fondo
los materiales mas utilizados en el contexto museistico y he identificado
que, en general, son recursos que no despiertan la curiosidad de los
usuarios. Los museos son espacios que permiten mayor experimentacion
y flexibilidad a la hora de elaborar propuesta educativas y esto deberia
verse reflejado en los recursos didacticos que ofrecen a los distintos
publicos. La investigacion demuestra que es posible disefiar materiales

mas atractivos si se implementan algunas caracteristicas clave como:

e usar detonantes de aprendizaje para despertar la curiosidad e
introducir conceptos clave

e dejar espacio para que los participantes pongan en practica la
imaginacioén y la creatividad

e utilizar la accién para la reflexibn para fomentar el

pensamiento critico y generar dialogo
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e proporcionar una experiencia ludica inspirada en juegos y

recursos no didacticos

2. Disenar un material para ser utilizado por familias al final de
una visita al museo Lazaro Galdiano, con el fin de proporcionar

una experiencia compartida entre generaciones.

Puedo decir que tal objetivo fue alcanzado. A partir de las
informaciones recogidas durante la revision tedrica, he podido elaborar un
material que considero adecuado para generar un momento de conexion e
intercambio de puntos de vista entre familia. Para el diseno, he tenido en
cuenta caracteristicas que me parecian fundamentales para proporcionar
una experiencia de aprendizaje interesante y ludica para todas las
edades, como el uso de detonantes, herramientas de juego y espacio para
imaginacién y creatividad. Diferentemente de los materiales descargables
para familias (que suelen ser los mas difundidos en el contexto
museistico), mi propuesta de material no me parece transmitir una
imagen escolarizada.

Referente a la cuestion de la intergeneracionalidad, utilizar un tema
que discute asuntos cotidianos posibilita que participantes de diferentes
edades contribuyan con sus puntos de vista, generando una experiencia

de aprendizaje compartida entre generaciones.

4.2 LIMITACIONES

En lo que concierne a las limitaciones del trabajo, puedo destacar el
hecho de que no fue posible poner en practica la propuesta debido a la
situacion actual del covid19. Idealmente, me hubiera gustado haber
realizado un estudio experimental con el kit educativo, aplicando el

prototipo con grupos familiares en el espacio del museo. En el futuro,
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quiero probar el material para poder verificar qué aspectos funcionan y
cudles necesitan ser mejorados.

Otra cuestidn que considero ser un factor limitante es el proceso de
confeccion del material. Para el prototipo fueron utilizadas técnicas
artesanales que dificultan la distribucién del material en gran escala, pues
suponen inversion de tiempo y personal para la confeccidon. Para
producirlo en mayor cantidad, seria necesario adaptar algunas de las

etapas de produccién.

4.3 PROSPECTIVA

Como senalé anteriormente, me gustaria poder realizar sesiones de
testear con el material en el futuro. Ademas, quiero poder aplicar el
conocimiento que la investigacion me ha posibilitado conocer, referente a
la elaboracion de materiales didacticos ludicos y de experiencias
educativas intergeneracionales, en mi contexto laboral. También me
interesa seguir investigando sobre los temas discutidos, como materiales
didacticos, detonantes de aprendizaje y educacion intergeneracional,
aplicados al contexto museistico.

Para terminar, concluyo el trabajo confiante de que, a pesar de no
haber podido probar el kit, la investigacion demuestra que es posible
romper con las tradicionales hojas de actividades y empezar a utilizar
recursos didacticos mas ludicos para generar experiencias de aprendizaje

compartidas entre distintas generaciones en el espacio museistico.
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6. ANEXOS:

Anexo I: Detonante grafico - plantilla para dibujar

=

e

e

Anexo II: Actividad de reflexién - plantilla con pregunta
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Anexo III: Accidn final - retrato de familia en collage

¢Sabiais que hay artistas contemporaneos
que utilizan objetos y archivos familiares

para crear a sus obras?

Susana Blasco realiza
collages a partir de fotos
de su familia. Una de sus

obras consiste en la
creacién de un
autorretrato en forma de
collage, utilizando las

fotos de sus padres.

Os invitamos a usar la obra de Blasco como inspiracién para crear
un retrato de familia usando la técnica de collage. Podeis usar
fotocopias de fotos de cuantos miembros de la familia queréis.

Como son cubos, podéis jugar y transformar el retrato siempre y

como querdis.

7
-E*

Podéis compartir una foto de su creacién en instagram usando la
hashtag #kitexploracionmlg, asi otras personas podran ver los retratos.
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Anexo IV: Recursos extra - postal con recomendaciones de

EXPLORAR

Pora seguir explorando el tema en casa, sugerimos olgunos recursos extra;

Todo esté lluminade: la historis de un joven judio estadounidense
que colecciona recuerdes fomiliares. él encuentra una foto y decidi
viajor a Ucronia en busca de la historia de origen de su familia.

Lo invencién de Hugo Cabret: Hugo es un nifio huérfano que vive
sclo en una estacién de tren de paris. El y sua amiga lsabelle van o
encontrar un compartimento secreto que guarda viejos dibujos y
fotografias e intentaran descifrar la historia por detras de estos
archivos.

Si1ad

a lo largo de § afios, es una forma sencilla y divertida de registiar

—
w 5 yoars journal: un diario cuya propuesta es escribir una linea por dia.
A oo

Sugerimos conocer el trabajo de estos artistas que realizan obros
sobre la relacion entre objetos y memoria.

Leila Danziger: artista brasilena de familia judaice, utiiza archivos da
la propia familia para reflexionar sobre emigracion y memonia familiar.

s:/ /www.leiladanziger.net/
Tracay Emin: utiliza objetos para reflexionar sobre su propria
identidad. Para una de sus obros, ha re-significada una i e 1

de su abuela,
https:/ /v tiod.in/ort-design-orticles/412 /there-s-money-in-chairs-

EAR. )

Katya mora: nacida en méxico, la artista reflexiona sobre la memoria
humana eemo archive en su seria intitulada Biegrafias, en la cual ha
creado pinturas redlizadas @ portir de entrevistas con personas.
http://katyamora.com/about

;QUE TAL?

Proponemos que sigéis utilizando el cuademo de crchivos para colectar
objotos, memérias y darles nueves significades. Es pesible usarl para guardar
eosas que se encuentren por el camine, fotos, historias...jpodéis usar la
imaginacién!

IDEAS DE COMO SEGUIR USANDO ESTE KIT

Recopilar objetos (postales, envases, billetes, etc.) que
cuenten historios sobre lo fomilio para criar un diario de
Podéis afiadir informaciones, dibujos y anéed

Colectar y archivar cosas sobre un lugar, una persona, un
momento...

recursos
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