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las reglas, materiales para jugar, etc. La rayuela, los 1
canlcasyotl’os han acompafiado al ser humano desde hace
y reafirman la idea de que ei«]ﬂue‘go es muy mportante@q e L
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Su origen esta reIamonado comaspectgs simbolicos y de tipo
religioso. “El origen de los juegos es contemporaneo al de las
sociedades. En épocas lejanas, en lugar de ser propiedades de los
ninos, constituian el bien personal del mago, del chaman, que al
utilizarlos con fines religiosos atribuian su invencion y su primer
uso a los dioses.” Varios estudios coinciden en que los juegos .d
nacieron ligados a festividades religiosas y su juego se daba en :
diferentes épocas del ano.

La variedad y cantidad de juegos tradicionales es muy diversa:
canciones de cuna, rondas y juguetes para distintas edades que
ademas han sido asignados a nifios y ninas en una construccion
de roles de género tradicional; situacién que actualmente esta
cambiando en el mundo entero. ;En donde se establece que los
ninos deben jugar con carritos y las nifas con munecas? ;Esta

1 Plath, Oreste, (1998). Origen y folclor de los juegos en Chile. Grijalbo, Santiago de Chile. Pag.11



mal que a una nina le guste mas perseguir una pelota que jugar
con ollitas? Como vemos, la transformacion de los juegos es el
resultado de los cambios sociales.

Los juegos tradicionales en su gran diversidad mantienen ciertas
caracteristicas, tienen reglas que son modificables y sencillas de
aprender, se juegan por el simple placer de jugar, por tanto, son
espontaneos y versatiles, son faciles de compartir y se pueden
jugar en cualquier momento o lugar. Sin embargo, no se debe restar
importancia al juego y mirarlo como una mera distraccion. Los
juegos y en especial, los tradicionales deben preservarse por varias
razones:laprimeraenlaque podemos pensar es que, al conservarlos
estamos manteniendo nuestras costumbres, creencias y formas
de ser como quitenos, ecuatorianos y latinoamericanos. Practicar
un juego tradicional es conocer nuestra historia y la de otros. Con
los recientes fenomenos de movilidad humana en nuestra region,
cuantos ninos y nifias habran compartido sus formas de jugar al
avioncito o las canicas.

Pero también, a través del juego podemos transmitir valores y
sentido de pertenencia a ninos y ninas. Jugar implica compartir,
ser creativo para poder ganar. Quienes juegan ponen en practica
su habilidad fisica, sus sentidos, pensamiento y emociones. Otra
ventaja de los juegos tradicionales es que son sencillos y poco
costosos, su duracion es corta y se pueden adaptar al espacio de
casas y escuelas sin mayor esfuerzo.

Sin duda este verano sera recordado por generaciones, el verano
en el que nos quedamos en casa para hacerle frente a la pandemia.
Desde el Museo de la Ciudad les invitamos a practicar los juegos
tradicionales en casa y descubrir las historias que guardan, en
familia propiciemos espacios de dialogo, seguro nuestras abuelas
y abuelos tendran divertidas historias para compartir.

Sigue nuestras redes sociales y conoce mas sobre los juegos
tradicionales @MuseoCiudadUIO
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en el espacio de las colonias vécagiéha es; qui.

interminables con nuestros amigos y ami'gqs, do
termlnado solo se ha transformado porque hoy nas q
tenemos la oportunidad de conocer nuevos lugares solo dal
de aventurarnos, de jugar, crearydescubrlr 4.5 -‘i'{' pe-
ﬂ I L B R
El Museo del Carmen Alto, en las vacamones se IIenabanﬁlg risas, jue ;...__:___ |
y aprendizaje, momentos inolvidables, no podemos ond;ar los jueg 05—
tradicionales en el atrio de la iglesia: las canicas brllland?! n eI suelo
y nosotros preparando nuestra mejor punteria, el baile trompo P
probando nuestra destreza, el salto de la cuerda que nos |nV|taba a
cantar, el hula hula que gira mostrando sus colores, la competencia de
ensacados que llevaba al limite nuestra adrenaling, el juego delaronda
de las carmelitas que nos convierte en detectives y la tan conocida
rayuela, momentos de magia y de diversion, también era el momento
perfecto para dejar volar la imaginacion, escuchar las historias que nos
cuentan los cuadrosyy las esculturas del museoy entre colores, pinceles,
pegamentos, papeles, masas para moldear y telas nos permitieron
crear nuestras propias obras de arte; podriamos enumerar todo lo-
que haciamos y es casi infinito, cuanto anhelo sentimos pero a la vez
tenemos la alegria de recordar y permitirnos sonar con el momento en

gue nos volvamos a encontrar para seqguir jugando y riendo.

El verano no se detiene, sigue mas presente y vivo que nunca, sin duda
alguna el taller de creacion no sera una sala, los pasillos del museo
o el atrio de la iglesia, el taller ahora es en casa, pero eso no significa
que las risas, los juegos, el aprendizaje o los momentos de inspiracion
cambiaron, al contrario, nos abren nuevas puertas a mundos
imaginados, el verano de las artes se transformo, llega renovado y los
museos estan aqui para ti, tu eres el artista y tu hogar la galeria.






icomo generar vinculos
con nuestros publicos?

Estefania Carrera Yépez
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La experiencia de creacion artistica desde el horizonte educativo se
concibe como un medio de expresion. Desde nuestra perspectiva,
la creacion de obras de arte no es necesariamente el fin ultimo de
un taller vacacional sino que las obras y los procesos artisticos se
convierten en objetos mediadores que nos sirvan para construir
dialogos y reflexiones entre Ixs educadorxs y Ixs participantes.

Desde el inicio del periodo de distanciamiento social han existido
preguntas recurrentes: ;es posible hacer mediacion a través de
las pantallas? ;Como generar interaccion? ;Como mantener un
vinculo con nuestros publicos?

Asi como nosotrxs nos hemos cuestionado al respecto, esta
pregunta se ha realizado desde varios espacios y colectivos de
educacion en museos. En ese sentido, con respecto a esta nueva
realidad, el colectivo Error-pedagogia afirma que “para responder
a esta pregunta, debemos comenzar por entender la mediacion
como una practica democratica, en donde todos y todas tenemos
la capacidad de convertirnos en agentes productores de cultura".!
De ahi que hemos asumido el reto de producir experiencias que
no solamente estén centradas en el uso de objetos materiales,
sino que consideren al espacio digital como un medio utilizando el
dispositivo o la pantalla como una especie de ventana a través de
la cual empezamos a conocernos y reconocernos.

El lenguaje y la forma en la que nombramos procesos es importante
en el ambito educativo. Aunque el uso de la palabra "virtual” se ha
extendido ultimamente es pertinente clarificarlo: el diccionario de la
Real Academia Espanola lo define como algo que tiene existencia
aparente y no real. En el caso del CAC, los elementos virtuales son
recursos y herramientas que de alguna manera sustituyen a los
elementos materiales conlos queusualmentecontamosenlosmuseos
pero proponemos que a la nueva forma de educacion en museos se
la defina como digital. Al referirnos a talleres desarrollados dentro
de este entorno, es posible expresar que mantenemos interacciones
que construyen experiencias educativas -que si bien estan tejidas
a través de otras plataformas- son reales y generan aprendizajes
significativos en tiempo real.

«Error (@error_pedagogia) * Fotos y videos de Instagram», accedido 4 de agosto de 2020, https://www.
instagram.com/p/CDcLWgqoB20D/.



 https://www.instagram.com/p/CDcLWqoB2oD/.
 https://www.instagram.com/p/CDcLWqoB2oD/.

El objetivo de los vacacionales es construir ambientes
ladicos en los que el aprendizaje permita el desarrollo
de las habilidades creativas de cada participante.

Ano tras ano, el Centro de Arte Contemporaneo de Quito ha
compartido con el publico su propuesta TAC TAC TAC un verano
en el CAC, que se ha ofertado de forma presencial y busca generar
espacios para compartir, dialogar, experimentar y reflexionar
sobre el arte contemporaneo y sus practicas artisticas. El objetivo
de los vacacionales es construir ambientes ludicos en los que
el aprendizaje permita el desarrollo de las habilidades creativas
de cada participante. En esta ocasion, debido a la necesidad de
mantenernos en casa, hemos propuesto una version digital de
nuestro vacacional tradicional y la hemos denominado “DigiCAC
- Vacaciones con el CAC". Este espacio ha permitido que Ixs ninxs
disfruten de nuestra programacion interactuando desde casa.

Este ano, el DigiCAC abordo tres lineas de trabajo: arte
contemporaneo, medio ambiente y sentipensares. Para poder
desarrollar estas lineas conceptuales el equipo educativo
propuso cuatro actividades desarrolladas diariamente en las que
se trabajaba sobre un concepto distinto. En “Caja de suenos” Ixs
participantes pudieron poner en practica la produccion de un
objeto artisticobasado en sus sentires propios. En“Micasadentro
de casa" tuvieron la oportunidad de descubrir su relacion con el
espacio habitado a través de ejercicios de mapeo. En la actividad
“A través de mi ventana" realizaron ejercicios de intervencion y
stencil para reconocer los habitats que estan mas alla de nuestra
ventana pero que estan profundamente conectados a nosotrxs.
En “Desatados” Ixs ninxs tuvieron un tiempo para la actividad
fisica realizando actividades enfocadas reconectar con el cuerpo
a través del arte. Finalmente se propuso una sesion grupal de
cierre en la que se compartieron los momentos del vacacional.

Con estas nuevas maneras de conexion, la pantalla no se limita
a ser un medio o un canal sino que se convierte en un espacio
distinto, un espacio de conexoén e interaccion donde es posible
generar aprendizajes y procesos de construccion colectiva a
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través de actividades artisticas. Al ser los primeros talleres
vacacionales impartidos en linea, fue una grata sorpresa
que la comunicacion no haya sido unidireccional sino que se
aprovecharon las ventajas de las plataformas para compartir
imagenes o referencias audiovisuales que en otras ocasiones
solo eran descritas verbalmente. De esta forma, los didlogos se
construyen no solo desde el tallerista hacia Ixs participantes
sino que Ixs ninxs pudieron enriquecer el taller.

La pantalla no se limita a ser un canal sino que se
convierteenunespaciodeinteracciondondeesposible
generar aprendizajes y procesos de construccion
colectiva a través de actividades artisticas.

Reconocemos que la dinamica digital es distinta. Este es un
nuevo reto para educadoras y educadores en museos en el que se
buscan formas de generar interaccion distintas alas de unaclase
convencional; de hecho, nifnxs y jovenes recurren a un espacio de
taller virtual vinculado con el arte con la expectativa de encontrar
una alternativa a la dinamica de una clase convencional. De ahi
que los procesos de co-creacion que se dan dentro de estos
espacios estan atravesados por la experiencia personal de Ixs
participantes y son direcccionadas por el equipo de mediacién a
través de actividades detonantes.

Comprender las dinamicas de interaccion del espacio digital
es una tarea en la que estamos en constante aprendizaje.
Estas conexiones hacen posible que muchos otros factores
incidan en la interaccion con Ixs participantes, incluyendo entre
ellos la interaccion familiar, pues en un vacacional presencial
normalmente Ixs ninxs acuden a un espacio y vuelven a sus
hogares una vez que finalizaron las actividades. En el caso
de formatos digitales, el espacio previamente disenado vy
planificado por el equipo de mediacion se extiende a través de la
pantalla para fundirse con el espacio del hogar de quienes nos
acompanaron durante el vacacional.
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“Agosto, mes de las Artes" se constituye como una agenda que
permitalaapropiacionydisfrutedel arteylaculturaenlos publicos
mas amplios y plurales. En los ultimos anos, la agenda ha pasado
de presentar una serie de actividades aisladas, a consolidar las
mismas bajo ejes que dan cuenta de la transversalizacion que
ejerce el arteylaculturaendiversos campos delasociedad actual,
como el desarrollo social, la formacion de publicos consumidores
y productores de cultura, el patrimonio, la identidad cultural, etc.
Uno de estos campos, atravesado en forma evidente por el arte
y que, curiosamente, no ha sido tratado en profundidad, seria la
ciencia. La nocion de “conocimiento cientifico” como un campo
rigido y alejado de la ciudadania, ha contribuido a distanciar en
el imaginario del publico las infinitas y ricas posibilidades de
coexistencia de ambos campos que, como se vera mas adelante,
se relaciona de maneras muy complejas.

Un ejemplo que ilustra a la perfeccion esta relacion dialdgica
entre arte y ciencia, es el paleoarte. En ese sentido, el presente
articulo analiza un evento realizado en el Museo Interactivo de
Ciencia — MIC — en el que precisamente se escogio al paleoarte
como un referente disciplinar en el que se conjuga rigor cientifico
y creatividad artistica, y que ademas, propicid espacios de
acercamiento y apropiacion del conocimiento cientifico por parte
de la ciudadania, de una manera entretenida, cercana y familiar.

Al paleoarte se lo ha entendido, desde ciertos lugares, como
aquella expresion artistica que representa en Imagenes
temas relacionados a la paleontologia y principalmente, a la
representacion de criaturas hoy extintas, las cuales han sido
recreadas con el aspecto que debieron lucir en vida y tal como
pudieron comportarse dentro de sus ecosistemas originales
(Anson, Hernandez, & Saura, 2015). Partiendo de esta definicion,
varios paleoartistas, con el fin de precisar este término y
distinguirlo de otras expresiones artisticas, han buscado que el
paleoarte sea definido como cualquier manifestacion artistica
destinada a reconstruir o representar la vida prehistérica de
acuerdo al conocimiento y evidencia cientifica disponible al



momento de la creacion de la obra (Ansén, Hernandez, & Saura,
2015). Y es precisamente alli, en esta relaciéon de correspondencia
entre imagenes y evidencias cientificas, donde se posibilita un sin
numero de valiosas aplicaciones valiosas y multiples contextos.

A partir de lo anterior, y como antesala a “Agosto, mes de los
Artes" el Museo Interactivo de Ciencia - MIC -, en alianza con 14
paleoartistas provenientes de Ecuador, Argentina, El Salvador,
Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, México, Peru y Espana, y bajo el
acompanamiento y coordinacion de Pablo Lara, comunicador y
paleoartista ecuatoriano, organizo el "Il Encuentro Virtual del Arte
y la Ciencia de los Fosiles: Voces y Visiones Hispanoamericanas
del Pasado Profundo”, el mismo que se desarrollo del 27 al 31 de
julio de 2020, a través de plataformas virtuales de comunicacion.

El Encuentro, entre otras cosas, buscé ahondar precisamente en
algunas de las interrogantes que suscita en el publico la relacion
que existe entre el arte y la ciencia ;jes posible tal relacion?,
¢Cuanto aporta el arte a la produccion de conocimiento cientifico?,
o por el contrario, ¢ Pierde rigurosidad el conocimiento cientifico el
momento de acercarse al arte? ;Cual de estos dos campos prima
sobre el otro?, o ;es posible hablar de un justo medio entre los
meétodos y técnicas de cada uno de estos campos?

Estas interrogantes, y otras similares, de mayor o menos data,
fueron abordadas en cada una de las ponencias que dieron vida al
encuentro. Porejemplo, Eloy Manzanero, paleoartistaindependiente
espanol, fue enfatico en senalar que, al menos en el campo de la
paleontologia, es indispensable la representacion de hipotesis
cientificas mediante el arte, ya que las mismas permiten, ademas
de una primera idea sobre la forma especifica en que vivian los
seres del pasado, un vinculo que atrae a las personas hacia los
recientes hallazgos cientificos.

Ideas como esta fueron secundadas por otros especialistas, como
Francisco Lira (Chile) y Daniel Zurita (Ecuador) quienes ademas
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de sostener esta idea, enfatizaron en la necesidad de recurrir a
la mayor cantidad de variables posibles (morfologia, anatomia,
paisaje, ecosistema, etc.), pues son estas variables las que
permitiran recrear, con mayor precision, las criaturas prehistoricas
y los espacios en los que se desarrollaban e interactuaban, lo que
en ultima instancia no quiere decir que por garantizar la fidelidad a
la evidencia cientifica se va a descuidar la cercania ala ciudadania.
Al respecto, varios de los paleoartistas sostuvieron la importancia
del paleoarte, como una mediacion para divulgar los hallazgos y
conocimientos paleontologicos, en donde los multiples contextos
del paleoarte, hacen posible mas de una sinergia, pues tal y como
lo senalo Patricio Ocampo, Presidente de la Sociedad Chilena de
Paleoarte y Divulgacion, las creaciones paleoartisticas permiten
reconstruir y representar el pasado; comunicar, educar y divulgar
el conocimiento paleontologico; poner en valor los hallazgos
del pasado profundo, mediante su comprension, proteccion vy
promocion; e incluso posibilita mecanismos reales de desarrollo
sociocultural y socioeconoémico.

Ademas de llegar a reflexiones tan valiosas como las que se han
resenado hastaaqui,el Encuentro permitid identificar posibilidades
de respuesta frente a uno de los mayores retos que el Museo ha
enfrentado desde la instauracion del aislamiento social como
medida de prevencion frente al COVID — 19: ;como trasladar la
interactividad del MIC a las redes sociales y a las plataformas
virtuales? Frente a ello, el encuentro puso en relieve la posibilidad
de posicionar a las redes sociales como espacios de creacion e
interaccion, que van mas alla de la mera accion de “comentar”,
“poner me gusta" o “compartir”, y que, con ciertas estrategias,
permite interesantes y ricos procesos de dialogo e intercambio de
saberes, perspectivas y experiencias.

Durante una semana, y usando plataformas virtuales como Zoom,
paleoartistas, biélogos, geodlogos, paleontélogos, arquedlogos,
nifas, ninos y jovenes aficionados, se dieron cita en la pagina
de Facebook del Museo Interactivo de Ciencia, y mediante una
serie de conversatorios, charlas magistrales, talleres en vivo



y retos virtuales, dieron respuesta a estas y otras interrogantes
formuladas por el publico asistente en los espacios de opinion e
intercambio de ideas que se crearon a proposito del encuentro.
Precisamente esa multiplicidad de publicos fue uno de los
elementos que mayor valor le agregé al encuentro. Cada una
de las opiniones, preguntas e interrogantes de los participantes
fue solventada por los panelistas en vivo, y aquellas que, por
cuestiones de tiempo no alcanzaron a ser resueltas en la charla,
fueron contestadas por los panelistas a través de las redes
sociales. De esta manera, el encuentro se convirtié en un espacio
de intercambio y acercamiento directo entre el publico y los
paleoartistas. Lo que posibilitd, como muy pocas veces se ha
visto, un verdadero intercambio de saberes y experiencias, que
ademas contribuyeron a enriquecer los contenidos del encuentro,
por cuanto lo participantes y los paleoartistas, compartian libros,
videos, paginas y otras referencias a las que podia acceder el
publico interesado.

Siguiendo estamismallinea, uno delos componentes del encuentro,
que mayor expectativa generé el en el publico participante, e
incluso, en los propios paleoartistas, fue la actividad denominada
“Paleo Exploradores"”: un espacio de interaccion desarrollado
exclusivamente en funcion de la légica de las redes sociales,
en donde mediante pequenos y sencillos retos virtuales, los
paleoartistas y los participantes tenian la posibilidad de superar
la I6gica de simples espectadores y convertirse en creadores.

A partir de lo anterior se desprende la necesidad de revalorizar
la relacion innegable que existe entre el arte y la ciencia. Casos
como el del paleoarte, ponen de manifiesto la necesidad de
destruir prejuicios y conceptos previos que frenan el desarrollo
de la sociedad, y que limitan las posibilidades de los campos, al
presentarlos como espacios cerrados sobre si mismos, que no
aceptan la intromision de otras corrientes, métodos, practicas y
estilos,cuando enrealidad, sus interrelaciones posibilitan acciones
y procesos maravillosos, de resultados unicos y altamente valiosos
para la sostenibilidad y la apropiacion del arte y el conocimiento
cientifico al servicio de la sociedad.
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Esteencuentro,ademas debrindartodas estas nuevas experiencias
y aprendizajes sobre las posibilidades de creacion e interaccion
en linea, abrid la puerta a nuevos escenarios, en donde el MIC se
proyecta como una plataformaparaladivulgaciony puestaenvalor
del conocimiento cientifico y del arte, al servicio de la ciudadania.
Frente a ello, el MIC ratifica su compromiso para seguir generando
eventos y actividades como esta, en donde ademas de ofrecer
posibilidades reales y eficientes de educacion no formal, también
propician el encuentro y el dialogo abierto entre la ciencia, el arte
y la sociedad.

Referencias:

Ansén, M., Hernandez, M., & Saura, P. A. (2015). Paleoarte: plazo y condiciones (encuesta entre
paleontélogos). En M. Anson, M. Hernandez, & P. A. Saura, Tendencias actuales en Paleontologia y
Evolucion, XIIl Encuentro de Investigadores en Paleontologia. (pags. 28-34). Cercedilla.
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Luego de varios anos de trabajar museos en una realidad dada
por hecha, el contexto actual, triste y negativo en principio, nos
ha brindado también ciertos momentos de verdad en relacién
con lo que han sido y son los museos en Quito ahora y en qué
se piensa de ellos. Por eso propongo algunas preguntas y un
ensayo de respuestas que invitan a sentir y a pensar en lo que
se imaginaba y se podria imaginar ahora, cuando se piensa en la
palabra “museo”.

La respuesta generalizada —que afortunadamente se ha
enriquecido con el tiempo- suele ser la de un lugar importante,
con objetos antiguos, que nos cuentan acerca de nuestra historia
y que son valiosos porque a ella, a nuestra historia, hay que
cuidarla. Sin embargo, cuando se habla de museos también se
podria pensar en sitios y monumentos naturales, arqueolégicos
y etnograficos, en jardines botanicos, en zooldgicos, acuarios,
vivarios, planetarios, observatorios, galerias de arte no lucrativas,
reservas naturales e inclusive, salvando las distancias, en ciertos
centros culturales.

Cuando se suele preguntar: ;qué tipos de museos conoces? O
iqué tipos de museos conoces que existen? Las respuestas
suelen iniciar con museos que se dedican a la historia y luego
al arte con una fuerte tendencia a mencionar a los relativamente
nuevos museos interactivos de la ciudad; sin embargo, asi como
hay museos histéricos y de arte, profundizar un poco mas nos
llevaria a preguntarnos sobre los museos arqueologicos, de
arte contemporaneo; museos al aire libre, militares y navales,
etnograficos, antropoldgicos, de artes populares, religiosos, de
ciencias, de ciencias naturales, de historia natural, industriales,
ecomuseos, museos comunitarios, universitarios, e inclusive,
fuera de clasificaciones mas ortodoxas, a preguntarnos por
museos unipersonales (donde quien cobra y guia también barre);
museos supervivientes (de aquellos que no cuentan ni con apoyo
ni con presupuesto); museos accesorios de otras instituciones



(que sobreviven porque "se ve bien" contar con un museo o porque
“siempre ha estado ahi" y, desde luego, con todos los tipos de
museos que seguramente vendran y se iran en el futuro.

Me pregunto, cuando pensamos en museos, a cuantos de nosotros
se nos viene la idea de que estos museos, de alguna manera, se
han organizado en las ultimas décadas, por ejemplo, en el Concejo
Internacional de Museos, en la Red Mundial de Museos del Agua
o en el Instituto Latinoamericano de Museos. O qué tal conocer,
en el pais, al mismo Sistema - Red de Museos Nacionales del
Ministerio de Cultura; en Quito en el SMQ (Sistema de Museos de
Quito); en la Red de Museos del Centro Histérico; en la Fundacion
Museos de la Ciudad; en los Museos de la Defensa, en los del
Consejo Provincial, en los nodos de museos centro norte, los
del Parque La Carolina, los de La Mariscal, los de La Mitad del
Mundo, a la pendiente Red de Museos del Sur de Quito y otras
tantas iniciativas de asociatividad que llegaran para quedarse... y
también para partir.

Por otro lado, mas alla de cuales son, de qué tipo y como podrian
organizarse, otra de las preguntas recurrentes a comunidades
diversas ha sido:

Mas alla de los grandes grupos organizados de estudiantes que
nos visitaban antes de la emergencia sanitaria declarada, cuya
visita -de hecho- deberia ser también totalmente voluntaria, nos
preguntamos acerca del visitante que, con tiempo libre y algo de
recursos, optaba por ir o no ir a un museo y que, conflamos, lo
vuelva a hacer eventualmente.

Para ensayar una respuesta, Jorge Waggensberg nos dice que:



Quiza y lastimosamente el estimulo, la conversacion, la
comprension, la intuicién y el gozo intelectual resultante de los
que habla Waggensberg no han sido suficientemente incentivados
en nuestro entorno comun y, por lo tanto, dependera de cada
persona y su entorno individual. Es en este momento particular
en el cual los museos, con su base educativa no formal, podria
brindar la oportunidad de fortalecer o despertar en cada persona
esta busqueda librey voluntaria de descubrimiento y construccion
de sentido.

Como museos sabemos que la gran responsabilidad en la
trascendencia y la significatividad de la experiencia educativa
planificada que podemos proveer, descansa, en ultimo término,
en cada uno de nuestros visitantes, pues ellos nos visitan porque
quieren (idealmente), nos visitan cuando quieren, nos visitan por
el tiempo que quieren y con quien quieren; sobre todo nos visitan
para tratar los temas que quieren. Si quieren...

La opcionalidad es un valor supremo y, en lo personal, creo que la
educacion del futuro se parecera mas ala educacion no formal que
a la formal. Ahora mismo la definicion de museo a nivel mundial
(ICOM) se encuentra cambiando y en andlisis. Aqui el Sistema de
Museos de Quito define a sus museos como:

' Jorge Wagensberg. El gozo intelectual -teoria y practica sobre la inteligibilidad y la belleza. Tusquets
Editores, Barcelona 2007; 268 pp
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. Me pregunto sien _
esta nueva manera de ser y estar ool
no seria conveniente el analizar, a nuestra P

vez, esta definicion y relacionarla, nuevamente,
con aquello que imaginabamos, imaginamose
imaginan cuando se escucha la palabra “museo”. ek
5  Para esto auin tenemos varios estudios :
de visitantes y de no visitantes por delante.- - .~
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