








Prélogo

El programa Factoria de Museos, desarrollado por las
Fundaciones Grupo Petersen junto a Fundacién TyPA en 2020
y 2021, brind¢ la posibilidad de interpelar y repensar los
museos como espacios significativos para la comunidad,
susceptibles de ser rediseflados y reconstruidos, y lo ha hecho
de manera singular, inventando un modo, construyendo una
metodologia.

Hemos decidido dejar registro de esa experiencia y socializarla
a fin de que pueda ser de utilidad para aquellas instituciones
que estén dispuestas a emprender la transformacion que
demanda la contemporaneidad.

El texto ofrece preguntas que sugieren agudizar mirada y
afinar oidos tanto en el analisis interno como externo y brinda
herramientas para la accién. Esperamos que sus hojas de ruta
sean buenas compaferas de viaje para museos que se animen
a dejar los lugares seguros, sintonizar con el presente y
reimaginar el futuro.

Prélogo

Hasta no hace mucho tiempo los museos se pensaban en
funcion de sus publicos, hoy se piensan en dialogo con sus
comunidades. Museo y comunidad, comparten y tensionan
perspectivas e intereses; cambio que se registra en todas las
escenas culturales como un pasaje del publico espectador a la
comunidad co-autora.

Desde esta nueva concepcion, el programa promovio el disefio
de espacios flexibles en consonancia social, en el cual, las
acciones del museo sean pensadas en funcion de las
inquietudes comunitarias.

A través de una convocatoria abierta a referentes de museos
de SanJuan, Santa Fe, Entre Rios y Santa Cruz, se invité a los
interesados a participar en un proceso de transformacién de 6
meses de duracion, que incluyd instancias de formacion,
acompafiamiento, mentoria y trabajo colaborativo. Los
proyectos seleccionados fueron cinco y cuatro de ellos
contaron con acompafnamiento econémico para su
implementacién:



e “Entre la tierra y el cielo”

Laboratorio mévil de experimentacidn cientifica con la
comunidad. Complejo Astronémico Municipal de Rosario.
Rosario. Santa Fe.

e “La Estacion Nomade”
Parque Arqueoldgico Santa Fe la Vieja, Cayasta. Santa Fe.

e “Mi barrio, ecosistema de sentidos. Mapeo del Barrio
Ferroviario: Norte, historia y tradicion”
Museo de la Historia Urbana San Juan. San Juan.

¢ “Transformatica”

Museo de Informatica Universidad Nacional de la Patagonia
Austral — Unidad Académica Rio Gallegos. Rio Gallegos. Santa
Cruz

e “Cultura del Agua”
Museo de Ciencias Naturales y Antropoldgicas Antonio
Serrano. Parana, Entre Rios.

Prélogo

Desde 2001 las Fundaciones Grupo Petersen trabajamos en
pos de la excelencia educativa y cultural de las provincias de
San Juan, Santa Fe, Entre Rios y Santa Cruz.

En el aflo 2013 nos vinculamos a la Fundacion TyPA e
iniciamos un camino para promover el cambio en estas
instituciones a través del Laboratorio de Gestién en Museos,
programa que tuvo varias ediciones y posibilitd a profesionales
y referentes de las cuatro provincias, realizar un trayecto de
perfeccionamiento y desarrollar trabajo interdisciplinario y
estratégico.

Acompafamos todas las ediciones de EL Museo Reimaginado:

el primer encuentro en 2015 en Buenos Aires, que congregd a

expertos y referentes de todo el continente y sus dos ediciones
internacionales: en 2017 en Medellin, Colombia y en 2019, en

Oaxaca, México.

También hemos brindado apoyo al redisefio institucional del
Museo Mario Brozoski de Puerto Deseado, Santa Cruz.



Prélogo

Contribuir al desarrollo de la cultura de las provincias de San
Juan, Santa Fe, Entre Rios y Santa Cruz es uno de nuestros
objetivos principales, y es por ello que promovemos esta
expansion del horizonte en la gestidn de los museos.

Como sociedad estamos transitando una enorme
transformacidn: virtualidad, sostenibilidad, compromiso
ambiental, inclusion, diversidad, democratizacion del
conocimiento y acceso a la informacidn; son temas
protagdnicos en la agenda contemporanea que exigen nuevos
modos de pensar y hacer, y que demandan mayores niveles de
conciencia individual y colectiva.

En este nuevo escenario, los museos se enfrentan a la
necesidad de ser mucho mas que reservorios de colecciones y
guardianes del pasado, sino devenir en plataformas de dialogo
y accion para indagar el presente y visionar el futuro.

Es nuestro deseo que esta publicacidon sea un aporte para
emprender el desafio. Fundaciones Grupo Petersen






Palabras preliminares

Posiblemente Factoria de Museos sea el Unico curso de
capacitacidn, entre los innumerables que se hicieron durante la
pandemia de 2020/21, que se propuso la construccion de un
dispositivo material como sitio futuro de reunién cara a cara
entre los profesionales de un museo, pensantes vy reflexivos, y
los habitantes de una comunidad cercana, de comprensible
disposicion a dialogar y compartir saberes. Mucho se habla de
la estrategia de inclusién en los museos, como si existiese un
lugar privilegiado por sus conocimientos al que quiere
poblarse con quienes son ajenos a ellos. Una derivacion quiza
de las estrategias de mercado que exigen el crecimiento del
consumo de ciertas marcas y mercaderias por mas usuarios
para procurar mayor rédito a sus duefios. Esa idea errénea de
inclusién aportaria un rédito “cultural” cuyo incremento de
clientes basicamente prestigiaria a quienes gobiernan la
institucion y a su cohorte de conocedores, pero que no
modifica la inequidad en el acceso a la construccién de los
contenidos que se pretenden transmitir.

Palabras preliminares

Claramente hay una falla metodoldgica en la accion de los
museos, dificil de asumir por sus directivos sin exponer un
flanco de debilidad que arriesga legitimidad institucional
frente al orden politico. Esa dificultad nos lleva a pensar que
no se pueden describir los procesos histdricos -y el museo es
una muestra de manual de la modernidad histdrica- en
términos de problemas y soluciones. La solucién de problemas
solo existe en el ambito de las matematicas. En el mundo
humano los problemas no se resuelven de inmediato. Las
situaciones problematicas evolucionan, modifican nuestro
horizonte y por ultimo desaparecen, al tiempo que otras que
las sustituyen emergen y toman forma. La cuestion es cdmo
ubicar al museo como un participe mas de ese proceso y no
como quien es ajeno a la problematica o quien la observa con
cierto interés desde un atractivo mirador.

Crecimos con el concepto de que los museos coleccionan
evidencias materiales para ejemplificar su sentido a las
generaciones futuras. Y en tiempos urgentes muchos de
nosotros nos tentamos en tratar a los problemas actuales de



modo que no afecten a un futuro que se desea seguro, en
detener a los fendmenos que se vislumbra puedan suceder en
el futuro, en limpiar el presente y el pasado para construir
futuro para las siguientes generaciones. Como nos advierte
Donna Haraway: “Permanecer con el problema requiere
aprender a estar verdaderamente presente, no como un pivote
oscilante entre un pasado horrible o edénico y un futuro
apocaliptico o salvador, sino como criaturas mortales
enredados en una miriada de configuraciones de lugares,
tiempo, cuestiones y sentidos.”

Para ser contemporaneo a las situaciones problematicas se
requiere reflexidn y accion. Guiar una mirada muy aguda y
sincera a la institucidn y tener en claro que los museos son la
Unica agrupacion social con un banco de memoria cultural
tridimensional, un banco de semillas originales que
representan la diversidad material mundial y la inteligencia
adaptativa. No podemos frivolizar sus funciones. Son
instituciones esenciales que requieren gue se agudicen los
sentidos de quienes las administran y se sientan participes
necesarios del dialogo social.

Palabras preliminares

El espacio fisico del museo sabemos que de por si es el efecto
de una relacion de poder, un resultado de la accion social de
las practicas, las acciones y las experiencias sociales. Es
soporte, pero también campo de accidn en el que no se percibe
por lo general la presencia de las comunidades. Sin embargo,
no hay relaciones sociales sin espacio, ni espacio sin esas
relaciones, y cada sociedad produce su espacio.

Henri Lefebvre nos habla de la coexistencia de tres nociones:
el espacio percibido, aguel que transitamos cotidianamente y
sucede el flujo de personas, bienes y dinero; el espacio
concebido, donde predominan las sefiales de ordenamiento,
las restricciones, la fragmentacion; y el espacio vivido, que es
el de la imaginacion, el espacio simbdlico dentro de la vida
material, y es hacia ese espacio a construir que se guia la
metodologia de este programa Factoria de Museos. Las
tensiones vy las violaciones a la privacidad en la sociedad
actual, parecen dirimirse a favor del espacio concebido, que se
situa fuera del alcance del usuario.



Lefebvre observa que alli este se convierte en una abstraccién
de si mismo reducido a quién asume los cddigos, las sefales y
las prohibiciones del espacio concebido, un espacio neutral,
punto cero de la realidad humana. Alejado de la realidad del
analisis de las relaciones humanas.

La superacion del espacio concebido es posible en tanto se
examinen los procesos mas que los productos clausurados a
su interpretacion, y a la voz del museo como parte de ese
proceso al unisono con las de esos miembros de la comunidad
que se suman a este y a los futuros proyectos. Proponemos
gue el museo comparta su ignorancia y su conocimiento con la
ignorancia y el conocimiento de la comunidad. Posiblemente
se logren generar asi ciertos recursos sensibles propios del
espacio vivido.

Américo Castilla
Fundacion TyPA
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Disefio de espacios en consonancia social

Hoy mas que nunca las ciudades necesitan espacios publicos
seguros que propongan nuevas formas de vida en comun, por
fuera de la ldgica comercial del consumo. En este sentido, los
museos tienen un potencial aiin no desplegado como lugares
de encuentro por encima de su labor ligada al atesoramiento, a
la conservacion y a la exhibicidn de objetos e historias. Para
lograr que se conviertan en lugares de encuentro y
participacion y se impliquen con su entorno, en primer lugar
debe existir el interés del propio museo. Pero aun en los casos
en gue este tiene ese horizonte en mente, aun cuando se busca
generar vinculos estrechos con las comunidades, estas Ultimas
no siempre son evidentes y resulta dificil establecer y sostener
un didlogo en abstracto. Ademas, en general, los vinculos se
piensan desde la programacién y las alianzas hacia afuera del
museo, sin atender a la mirada interna hacia el grupo humano
que lo integra.

Introduccién

Ante este panorama y en la busqueda de perspectivas
novedosas y realizables, surgié el programa Factoria de
Museos, ideado por la Fundacién TyPA y el apoyo resuelto de
la Fundacién Grupo Petersen, con la intencion de afianzar el rol
de estos espacios como lugares de convivencia y alentar
disefos capaces de promover nuevos vinculos con las
comunidades cercanas. Listos a comenzar el proyecto
sobrevino la pandemia de Covid-19, la cual, lejos de
desanimar a los organizadores, los estimuld a proponer formas
virtuales de encuentro y acciéon. Desde el programa Factoria se
apunto a elaborar estrategias y a pensar como los museos
podrian seguir operando a partir de las propias destrezas,
herramientas y tecnologias frente a este nuevo escenario. Asi,
de junio a diciembre de 2020, se puso en marcha un programa
de formacion para los equipos de cinco museos de Argentina,
por medio de espacios de mentoria y el acompafiamiento de
especialistas, con el animo de generar un cambio hacia adentro
de las instituciones, y a identificar a las comunidades de su
eleccion como un eje central de su trabajo y su mision.



Nuevas comunidades y nuevos desafios

El contexto de pandemia, la emergencia sanitaria y la crisis
global, produjeron cambios en nuestros habitos y en las
formas de encontrarnos. En un momento en el que el espacio
publico se volvid hostil y el doméstico se sobrecargd de
funciones, se hizo necesario redefinir los espacios sociales y de
encuentro. La légica de la salud prevalecio en las
redefiniciones, y se delinearon protocolos que, aunque
deseables en términos sanitarios, afectaron la dinamica entre
las instituciones y su comunidad. El desafio fue el de sumar a
la discusién nuevas ldgicas que incluyeran otras dimensiones
de lo social al tiempo que consideraran la prevencion sanitaria.
Factoria de Museos se propuso abrir esta conversaciéon. No
solo para pensar como salir de la cuarentena sin quedar
presos de la ldgica sanitarista, sino para que al momento de
reabrir los museos se pudiera actuar a partir de una nocién de
lo publico distinta, que vinculara a los museos con su entorno
por medio de un mutuo y novedoso reconocimiento.

Introduccién

Conscientes de que el patrimonio no es una herencia estanca,
sino un conjunto de experiencias y objetos que requieren la
elaboracién de sentidos en conjunto con multiples voces, el
programa parti¢ de concebir al museo y su arquitectura como
un posible espacio de convivencia, y a la participacién
ciudadana como una forma de garantizar la elaboracién de las
politicas patrimoniales, la democratizacion, y la igualdad en la
definicion de las memorias. Para ello se vio necesario, en
primer lugar, ofrecer herramientas que ayuden a los museos a
reformularse, que dejaran de ser repositorios de objetos y
aporten en cambio nueva vida a sus colecciones. En segundo
término que reconozcan a las personas de la comunidad de su
eleccion, a sus necesidades y representaciones, y finalmente
qgue disefien un dispositivo material en el espacio, un lugar de
encuentro de lo producido y a producir en ese dialogo virtuoso.



El programa Factoria de Museos

Para dar comienzo al programa se llamé a concurso de
museos de cuatro provincias argentinas: Entre Rios, San Juan,
Santa Cruz y Santa Fe. Como resultado, se seleccionaron cinco
museos que trabajaron con el impulso y apoyo de las
Fundaciones del Grupo Petersen y la direccién y
acompafiamiento del equipo de la Fundacién TyPA, ampliado
por la socidloga especialista en planificacion participativa del
patrimonio Victoria Ayelén Sosa, y del estudio de arquitectura
especializado en el disefio de espacios urbanos a/7.
Participaron del programa el Museo de Historia Urbana de San
Juan; el Museo de Informatica de la Universidad Nacional de la
Patagonia Austral, de Santa Cruz; el Museo de Ciencias
Naturales y Antropoldgicas Antonio Serrano, de Entre Rios; el
Parque Arqueoldgico Santa Fe la Vieja y el Complejo
Astronémico Municipal de Rosario, ambos de Santa Fe.

Los equipos de los museos abordaron sus proyectos junto al
grupo consultivo, a partir de un diagndstico y de la idea de

Introduccién

trabajar con sus respectivas comunidades para producir
vinculos de un modo espontaneo y eficaz y fortalecer la
capacidad interna del museo para sostener esos lazos en el
tiempo. Las distintas instancias de encuentro propiciaron la
observacién, la escucha y la reflexién, con miras a comprender
y afianzar el posicionamiento social de cada museo en su
contexto.

El trabajo tuvo dos etapas. En la primera, introspectiva, se
comenzod por analizar el museo y su entorno para identificar el
sistema de valores circundante, las inquietudes y hallazgos, y
analizar el espacio social. Esto sirvié para definir las propias
fortalezas y debilidades y para determinar qué tematica se
queria promover, todo lo cual se tomd como base sobre la cual
proyectar el disefo. La segunda etapa estuvo abocada a la
definicion de los proyectos. Una vez reconocida la situacion de
cada museo, sus recursos y vinculaciéon con la comunidad, los
diagndsticos vy las preguntas realizadas fueron el punto de
partida para la creacidén de una propuesta de contenidos e
interfaz material.



Factoria de Museos no solo buscéd ampliar las capacidades
existentes en el equipo de cada museo, sino brindar nuevas
herramientas, animar a los equipos de trabajo a reflexionar
colectivamente e intercambiar los saberes y experiencias
adquiridos a lo largo del proceso. Como objetivo final, el
programa se propuso sistematizar estos aprendizajes, a fin de
elaborar una metodologia que pudiera replicarse en otras
circunstancias e instituciones. De hecho, los ejercicios
propuestos para llegar a ese punto constituyeron en si mismos
un procedimiento plausible de ser aplicado a nuevas
iniciativas, propdsito que anima la escritura del presente texto.

Hacer uso de esta publicacion

Esta publicacidn recupera diez ejercicios realizados en el marco
del programa Factoria de Museo; diez pasos pensados para
acompanar a los equipos seleccionados en el armado de un
proyecto a partir de didlogo con una comunidad cercana.

Introduccién

Se divide en dos grandes momentos: primero, el diagndstico
(del museo y del territorio) que nos ayudara a construir en un
segundo momento una propuesta de intervencién del espacio
publico. Cada capitulo corresponde a un ejercicio y puede
leerse de manera aislada, como una forma de renovar nuestra
mirada sobre cierto aspecto del proyecto o la institucion.
También puede leerse en orden, siguiendo el trayecto de
Factoria y de la publicacidn, en el que cada ejercicio va
ofreciendo las bases para el siguiente.

Los ejercicios proponen momentos de reflexion: individual, con
nuestro equipo de trabajo, a partir de la mirada externa de un
equipo colega o del didlogo con miembros de nuestra
comunidad. Pueden trabajar solos, en equipo, con otro museo
amigo o seleccionando un museo con el cual tener una
conversacion platdnica; como sea, la invitacion es a pensarse a
partir de la mirada de los otros.
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Para qué sirve el diagndstico de un museo

Un museo es, antes que nada, una institucién social y politica
situada, y su apertura a la comunidad solo es posible a partir
de una reflexion sobre su propdsito, sobre su propia intencidn
y sobre como ésta opera en su entorno. Su interés radica en su
funcion social, en su responsabilidad respecto del territorio en
el que se emplaza y en las condiciones que le permiten

establecer un vinculo con su comunidad. En este sentido, hacer

un diagndstico orienta, guia el camino hacia la definicion del
proyecto, permite comprender dénde se esta parado y, de ser
necesario, reorientar los pasos.

Se comenzd por reflexionar acerca de como reconectar a los
museos con su espacio social a partir del propdsito de cada
institucion. El analisis del entorno identifica el fundamento
sobre el cual definir las acciones concretas y requiere un
diagndstico. Esto es: un proceso de reconocimiento y
evaluacion para determinar cuales son las circunstancias en
juego.

Introduccién

Dicho diagndstico se concretd a partir de dos vias
complementarias: un autodiagndstico y un diagndstico
participativo con las comunidades asociadas. Ambos caminos
llevaron a identificar, por un lado, cuales eran las historias
reflejadas en el patrimonio del museo v, por otro, como la
comunidad ve o interpreta esos relatos y formula los propios.

Reconocidas las caracteristicas materiales, se invit6 a los
museos a repensar su funcién; a preguntarse cémo trabajar
desde su propdsito, y de asumir como misién primaria la
transformacion social. Resultd imprescindible ampliar los
sentidos en torno a la labor cotidiana, aguzar la mirada en la
busqueda de significados, redescubrir las multiples formas en
que los objetos nos interpelan y ampliar nuestra percepcion
del espacio. Fue necesario afinar los oidos y escuchar hacia
adentro primero para, a partir de la identificacién de lo propio,
formular preguntas que dieran inicio a la conversacion. Esto
significé dar lugar a un proceso dialdégico basado en las
posibilidades del museo, y al mismo tiempo dispuesto a
responder a las inquietudes de la comunidad.



Por qué es importante hablar de propdsito

Como plantea Richard Sandell (2019), todo lo que un museo
hace es politico, porque sus acciones tienen un impacto social.
No existe una posicién neutral en la forma en que percibimos,
pensamos y actuamos. En este sentido, todo museo tiene una
linea, negocia las oportunidades y desafios y busca generar un
determinado tipo de impacto. Es importante entonces tener
claro cual es el aporte que se busca hacer. Llamaremos
propdsito a la funcion social de cada museo que se desprende
de su especificidad, que justifica su existencia y estructura su
vinculacidén comunitaria en tanto institucién capaz de
transformar la realidad.

Para acercar a los equipos de trabajo a la idea de propdsito, el
punto de partida fue una serie de preguntas, en torno a la
razdn de ser de los museos en general y de cada institucion en
particular, en torno a la razén de su existencia, a lo que los
lleva a preservar su espacio o coleccidn.

Introduccién

Se apeld a las nociones de misidn vy vision, en tanto palabras
clave de una planificacion estratégica, de aquello que
compromete al museo con responsabilidad, para animar a los
equipos a pensar desde qué lugar entra cada museo en
didlogo con la comunidad, y qué posicion busca consolidar en
y con ella.

Se planted que el propdsito, por un lado, debia delinearse
sobre la base de la realidad material, es decir a partir de las
caracteristicas del edificio, de la coleccidn, de los recursos
econdmicos y humanos; y por otro, debia tomar en cuenta la
realidad social, es decir las caracteristicas y problematicas del
entorno. Para comprender estas dos realidades fue
imprescindible saber a quién se dirigia cada museo, qué le
importaba, cudl era su funcidn, de qué forma contribuia con su
entorno y qué caracteristicas tenia este ultimo. Para propiciar
esto, se invitd a los equipos a hacer un diagndstico del
territorio.



Introduccién

Experiencia en el marco del programa Factoria de Museos relevantes. Se tratd de un ejercicio de rastreo, para entender
qué consideraban parte de sumemoria y qué de su presente,

De manera gradual se avanzd por medio de ejercicios y del cuales eran sus valores emergentes y preponderantes.

trabajo colectivo, con el foco en cinco dimensiones: el edificio, Efectuados los respectivos diagndsticos, en un cruce de

la coleccion, los valores, las comunidades y su valoracion del miradas se procurd definir la linea del museo, la guia de su

patrimonio cultural en juego. En una primera instancia se apeld trabajo comunitario. Si bien las miradas interna y externa

al autoanalisis en un trabajo introspectivo sobre el museo que fueron en principio divergentes, el proceso de definicion

implicé recorrerlo, como si se tratase de un extrafio, para posterior fue convergente, en el sentido de que no implico

entender como este se definia a partir no solo de su tematica, encontrar una narrativa que englobara todo sino elegir un

sino también de su espacio, sus objetos y su equipo. enfoque relevante que demostrara el aporte concreto que el

museo podia hacer a la comunidad sobre un tema de su
En una segunda instancia se apeld al analisis del entorno. En interés.
este caso la mirada se dirigié hacia afuera e implicé un trabajo
analitico del contexto. Se empezd por hacer una suerte de
corte transversal de la comunidad: relevar sus caracteristicas
generales, culturales y socioecondmicas, sacar indicadores y
hacer un perfil de la misma. En un segundo momento, el
trabajo implicd un acercamiento: consultas con algunos
miembros de esa comunidad asociada para detectar qué
espacios, tematicas y tradiciones identificaban cémo mas






Conceptos clave para pensar el edificio

Los museos suelen concentrarse en transmitir por escrito lo que
buscan dar a conocer; piensan con esmero qué decir y como
decirlo. Sin embargo, la idea que una persona se hace de la
institucion y el vinculo que establece con ella se construye a partir
de un juego de sensaciones y simbologias, y de la conexion con las
propias historias. Los museos son, y crean, entornos narrativos
(Austin, T., 2020): espacios que transmiten mensajes y valores,
configuran relatos, de forma explicita pero también implicita. Lo
explicito incluye todos los discursos enunciados. Lo implicito, en
cambio, surge de la lectura inferida o decodificada. Las narrativas
se detectan en la arquitectura, en la sefalética, en el disefio de la
exhibicion y del recorrido, y promueven diferentes experiencias, de
inmersién emocional y fisica, de intercambio.

Al disefar un museo los arquitectos suelen tener en cuenta el rigor
arquitectdnico o el simbolismo pretendido mas que la contribucion
social (MacLeod, S., 2011). No obstante, asi como las personas
crean espacios, los espacios también crean a las personas,

impactan en ellas, las determinan de alguna manera. Las
relaciones sociales existen en y a través del espacio. El disefio del
espacio tiene un rol central en la anticipacion de las relaciones
sociales. Desde esta perspectiva, los usuarios de los museos, los
visitantes, los ciudadanos, no se reducen a consumidores pasivos.
De ahi la importancia de disefar espacios configurados para
ofrecer variedad, eleccion y participacion.

En funcidn de lo dicho, en esta primera etapa se puso énfasis en
cada museo como espacio productor de sentido, en el que se juega
la construccion de un sujeto, de un relato. La base para elaborar el
diagndstico se fue nutriendo con la recoleccién de observaciones.
Estas fueron guiadas por una serie de ejercicios que permitieron ir
sumando claves para reconocer los museos. Se traté en cada caso
de un disparador para tomar notas y revisar, cotejar, confrontar con
lo que iba apareciendo en la medida en que se iba observando. La
idea no fue sacar conclusiones sino capturar la experiencia del
espacio, revisarla y eventualmente reorganizarla, intentando
comprender qué decia el espacio museo cuando estableciamos
contacto.



Introduccidn al ejercicio

La propuesta inicial es situarse frente al edificio, descifrar la
informacidn que esta a disposicidn antes de entrar, para luego, del
otro lado de la puerta, evaluar como recibe a las personas el
museo: si queda claro o no hacia dénde moverse, o qué se puede
hacer y ver. Y una vez adentro, al recorrer los pasillos, las areas
comunes y las diferentes salas, identificar la tematica y seguir el
hilo de la historia que se cuenta con los objetos, textos y
tecnologias, registrar la forma en que se organizan los elementos
para narrarla.

La idea es desplazarse por el edificio y observar en puntos clave:
en la puerta, en el ingreso, en una sala y al final de la visita. En
cada punto se procurara hacer un registro del espacio a través de
fotos, planos y notas para reconocer elementos, acciones y usos. El
gjercicio propiamente consiste en identificar los detalles, relevar
los condicionantes detectados en el recorrido y poner atencidn en
como afectan estos la experiencia de visita.

Se trata de reconocer y reconocerse a partir de lo visto y de lo que
esa observacion va dejando, de cuestionar el espacio del museo
tratando de identificar los lugares que ocupa y los que genera,
aquello que ha sido planificado y cdmo eso convive con lo que el
propio espacio propone, desde sus usos e imaginarios. Para luego,
a partir de todo lo visto, preguntarse qué siente cada uno como
propio y qué le resulta extrafio.



Hay muchas maneras de relevar la
experiencia de un espacio. Vamos a
aproximarnos al edificio del museo vy sus
salas haciendo un recorrido “en los pies
del visitante”. El ejercicio consiste en 2
acciones:

primero un hacer un relevamiento del
espacio con fotos, mapas, planos.

y después, a partir de ese registro,
identificar: elementos, acciones, usos

Vamos a observar los espacios en cinco
momentos:



Completar AQUI con una descripcién del barrio en
hasta b5 frases




Registro: tomar fotos de cinco lugares o
instituciones vecinas que se encuentren de

para el barrio.

camino (en un radio inferior a 5-10 cuadras) y Foto 1 Foto 2
gue funcionen como puntos de referencia
Foto 3 Foto 4 Foto 5




Identificar a lxs vecinxs del museo

;Quiénes viven, trabajan, circulan por los alrededores del
museo (ya sea que entren o no)? Identificar a cinco
personas (no importa si las conocen bien o poco) que para
ustedes sean de referencia en el barrio. ;Quiénes son'y
qué hacen? Hagan una lista y describanlas brevemente
tomando en cuenta: edades, perfil socioeconémico,
razones que las llevan al museo, si van o no en grupo,
cuanto tiempo se quedan.

Persona 1: Nombre y descripcién
Persona 2: Nombre y descripcién
Persona 3: Nombre y descripcién
Persona 4: Nombre y descripcién

Persona 5: Nombre y descripcién




Hacer un mapa Usando Google Maps (o similar),
capturar una imagen de los alrededores del museo
que abarqgue un radio de diez cuadras.

Identificar en el mapa (con lineas de distintos colores) los
posibles recorridos para llegar al museo. Luego, describir esos
recorridos: si se hacen a pie, si se usa transporte publico, dénde
estan las paradas y cuanto se tarda en llegar, etc.

Mapa

Hacer un listado las formas de llegar al museo




Registren en foto la llegada al museo

(Coémo se te aparece el museo? Identifiquen
ese primer momento en el que se ve o localiza

la presencia del museo. Si es a través de un
cartel ;Como es y qué dice?

Foto 1

Foto 2

Foto 3

Foto 4







Registro de la fachada completa a cierta distancia para capturar el Identificar el estilo arquitectonico del museo y

area exterior que hay frente al edificio. las caracteristicas del edificio.

Ficha técnica

Ao de edificacion:

Estilo arquitectdnico:

Reformas externas y/o agregados:

Usos anteriores: Especificar el uso o

Fachada dependensia y los afos en los que tuvo ese uso
(Ejemplo: “Escuela Normal Nr. 1, de 1920 a
19607)




Tomar una foto de la fachada e indicar con flechas los elementos que componen
la entrada al edificio (un letrero, una escalinata, una explanada), y los del
entorno (un sendero, un cantero bien cuidado, una serie de bancos, de arboles
que dan sombra). ;Qué cosas senalan los elementos? ;Hacen referencia a lo que
contiene el museo? ;Para quién pasa inadvertida la presencia del museo?

Identificar en las imagenes los
elementos que componen la entrada

Foto de la fachada con indicaciones de los elementos que componen la entrada




;Qué usos tiene el exterior del museo? ;Es una zona de transito? ;La gente pasa
Identificar en la imagen las acciones tiempo ahi? ;Qué hace? Relevar, mediante fotos, la fachada con las acciones y
gue suceden en la puerta usos de la entrada.

Fachada con las acciones y usos de la entrada







:(Como es el ingreso? ;Qué hay inmediatamente después que se pasa la
Identificar en la panoramica todos los puerta? ;Qué se ve desde el primer momento en que se ha entrado?
elementos presentes en el ingreso al museo

Panoramica del ingreso con las indicaciones de elementos presentes en el ingreso




;Qué elementos se te ofrecen para circular en el espacio? ;Hay algun
elemento que comunique la totalidad de la estructura del museo y con qué

me voy a encontrar adentro? ;Qué otras pistas hay para que pueda circular

Identificar en la panoramica todos los solx y de manera auténoma por el espacio? Analizar la arquitectura, las

elementos de orientacion.

personas, los carteles.

Panoramica del ingreso marcando los elementos de orientacion







Identificar en la imagen los soportes de contenido: objetos,
textos, dispositivos tecnoldgicos, y otros. Extraer flechas y
marcar sélo tipologia, sin importar qué dicen.

Identificar cudl es la tematica central de la sala
y como se cuenta la historia, completando los
datos detallados a continuacion.

Foto

Esta sala es sobre: (el tema)
Habla sobre: (una descripcion en 2 frases)

En esta sala hay

X textos

X objetos

X dispositivos tecnoldgicos




Registrar un texto de sala a eleccion. Elegir uno de los
soportes de contenido presentes en la sala (e identificados en
el paso anterior) y registrarlo en foto de manera tal que el texto
se pueda leer con claridad.

Foto del texto de sala




Leer el texto en voz alta e identificar:

;Quién enuncia? ;A quién se dirige? ;Qué tipo de visitante
imaginario prefigura? ;Es posible distinguir su género, edad y
nivel de formacion?

;Qué actitud se espera de ese visitante?: ;atencidon pasiva?;
(complicidad ?; ;participacion?

A partir de estas preguntas, realizar por escrito una descripcidn
del perfil de visitante prefigurado por el Museo en un texto de
hasta 200 palabras.

Descripcion narrada en hasta 200 palabras del perfil
del visitante prefigurado.

Aclaracion: las preguntas deben ayudar a analizar el
texto, no es preciso responderlas todas.




Planta con las tematicas sala x sala y el recorrido sugerido




Identificar en la imagen todos los lugares donde:

_ te podes sentar (verde)

_ los bafos (violeta)

_todos los lugares donde no hay nada fijo para hacer (rojo)
_ todos los lugares donde hay seguridad (azul)

Tomar la planta del museo (una copia nueva), ahora
para trabajar sobre otros elementos que afectan la
experiencia del recorrido.

Planta con indicaciones en color




Identificar ;Qué mensaje o ideas centrales se
espera que se lleve un visitante de este
recorrido? ;Qué se espera que recuerde de su
visita?

Narracién en hasta 500 palabras de la experiencia de visita







Conceptos clave para pensar los objetos de museo

Todo dialogo requiere que haya espacio para el intercambio, que la
experiencia les permita a quienes participan contribuir con sus
emociones, sus puntos de vista, sus propias ideas. En este sentido,
lo que se exhibe en un museo, su coleccidon, mas que una muestra
es una invitacién al didlogo, surge de la intencion de generar un
encuentro con y entre los visitantes.

Tradicionalmente, nos recuerdan Mairesse y Desvallées (2010),
nos referimos a la coleccidon como el conjunto de objetos
materiales e inmateriales, de obras, artefactos, especimenes,
documentos, archivos o testimonios que un individuo o
establecimiento, estatal o privado, ha reunido, clasificado,
seleccionado y conservado en un determinado lugar, para
comunicarlo a un cierto publico. Pero, agrega, para constituir una
verdadera coleccion es necesario que dicho agrupamiento forme
un conjunto coherente y significativo. La coleccion debe dar cuenta,
ademas, del cardcter institucional del museo, de su politica de
adquisicion y de los procedimientos que la consolidaron.

Toda coleccidn tiene un caracter simbdlico, en tanto conjunto de
objetos que son mantenidos de manera temporal o definitiva fuera
de su contexto original, sometidos a una proteccion especial en un
lugar cerrado y preparado para tal efecto.

En este sentido, el patrimonio es lo que se tiene vy se intercambia,
pero,nos dice el equipo de Ferrowhite museo-taller (2018), es
también aquello que se genera, interpreta y comparte. Lo valioso o
importante no es tanto lo que se conserva como lo que se produce.
Esto es posible sélo si consideramos que los objetos no estan
cerrados, que cada visitante dialoga con la coleccién y elabora, en
esa charla, sentidos. Por eso, no es suficiente con coleccionar
objetos, hacen falta narrativas que los entrelacen. Ampliar las
historias de la coleccion permite entender un objeto desde
distintas aristas, volverlo relevante para mas personas en distintos
tiempos. El patrimonio asi concebido puede explorar vinculos
sociales, ofrecer mas de un relato sobre la identidad, proveer
informacidn histdrica y abordar estados que las palabras no llegan
a capturar.



Introduccidn al ejercicio

En este tramo la mirada se orienta hacia la coleccidn, para dejar
que emerjan sus sentidos, para captar las ideas y reflexiones que
esta es capaz de despertar. Procuraremos caracterizarla, entender
qué elementos la componen, de donde provienen y cémo han sido
clasificados para, acto seguido, interrogarlos y pensar
combinaciones diferentes. Analizaremos el vinculo entre los
objetos y sus usos, ampliando las definiciones vy la relacion entre la
coleccion y sus posibles interpretaciones. Trataremos de indagar
en torno a los significados, de preguntarles a las cosas qué mas
pueden ser y de pensar qué se puede decir o imaginar a partir de
las cosas, qué vinculos se pueden establecer con ellas.

Al recorrer las diferentes piezas de la coleccion, intentaremos
desentrafiar qué historias se narran a partir de ellas y cuales
representan mejor los relatos y la misién del museo. Lo haremos a
partir de cuatro miradas complementarias: una mirada meticulosa
y de conjunto para entender la coleccidn en si; una mirada curiosa y
desafiante para expandir los significados de los objetos;

una mirada compartida para tejer puentes entre mundos
aparentemente remotos; y una mirada agil desde el presente para
identificar qué puede hacer que el museo y su coleccidon continuen
siendo relevantes. No se trata aqui de hacer una sintesis o de sacar
conclusiones, sino de apuntar qué temas, mas alla de los
identificados en el apartado anterior, surgen en el recorrido de la
coleccion y nos ayudan a repensar el museo.



Ahora vamos a voltear la
mirada sobre la coleccion.

Lo haremos ejercitando cuatro
formas de observar a los
objetos en 4 momentos:



Desde una mirada de conjunto, buscaremos

entender de qué va la coleccion de nuestro El don sera la herramienta para forzar la mirada
Museo o institucion: como se compone, qué en vistas a conectar la coleccion con otros
tematicas la organizan, como se conformo, qué universos. ;Qué le donariamos a otro museo?
piezas son clave. ;Qué hariamos con lo que otros nos ofrecen?

Ejercicios para mirar un objeto desde

perspectivas multiples e inimaginadas. Vamos a /CAmo se conectan nuestros objetos y teméticas
desplegar sobre la mesa los objetos y sus con nuestro aqui y ahora? Si pudiéramos sumar
etiquetas, para ponerlo todo a girar y descubrir un objeto del presente a la coleccidn: ;qué seria

qué otras historias se pueden contar. y por qué?



¢Como se conformoé la colecciéon del museo? ;Cuando y como
llegaron los objetos a la coleccion museo, de donde provienen
(a grandes rasgos)? ;Quiénes la donaron? ;Cuales son los
criterios que se han usado para aceptar (y declinar) un objeto?
(Cémo ha ido cambiando la forma en que el museo colecciona
con el tiempo?

Narrar en diez lineas (100 palabras) el origen y el derrotero de
la coleccion.

TEXTO (hasta 10 lineas / 100 palabras)




¢{Cémo se organiza la coleccién del museo? ;Por zonas
geograficas, periodos temporales, materiales o técnicas de
produccion? ;Cémo se clasifica el inventario? ;Cuanto esta
guardado y cuanto en exhibicién?

En un texto de hasta diez lineas (100 palabras) identificar y
describir la organizacién general del inventario, asi como las
tematicas mas presentes y mas relevantes. Detallar cémo se
reparte la coleccidn seguin estos criterios (la cantidad de items
por rubro, cual es la mas numerosa, cual la menos).

TEXTO (hasta 10 lineas/ 100 palabras)




Once disparadores para caracterizar (un poco
arbitrariamente) la coleccion. Como si fuera un ranking,
deberan identificar los objetos que mejor representen cada
criterio. Pueden hacerlo con el inventario en mano o
directamente en las salas. Para cada objeto les pedimos: una
foto en baja resolucion (donde se vea bien el objeto elegido) y
su epigrafe (puede ser el de la cédula técnica con nomenclador,
afio, material, tal como lo tienen, o una breve descripcidn).



Criterio 1. |dentificar los 3 objetos mas valorados por el publico:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 2. |dentificar los 3 objetos que el museo considera de mayor valor patrimonial:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 3. |dentificar los 3 objetos que si pudiéramos sacariamos de la coleccién (por el motivo que sea, todo vale):

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 4. |dentificar los 3 objetos mas voluminosos o mas pesados de la coleccion:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 5. |dentificar los 3 objetos mas pequefios de la coleccion:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 6. |dentificar los 3 objetos que mas se repiten dentro de la coleccion:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 7. |dentificar los 3 objetos mas excepcionales:

IMAGEN IMAGEN IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta Epigrafe o descripcion corta




Criterio 8. Identificar 1 objeto clave de la
primera sala (el que te da la bienvenida):

IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta




Criterio 9. Identificar 1 objeto clave de la
ultima sala (el que sefiala el final del
recorrido):

IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta




Criterio 10. |dentificar el objeto mas
reproducido por el museo (el que mas se
usa para piezas graficas, por ejemplo):

IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta




Criterio 11. |dentificar el objeto con mas
anécdotas o historias asociadas:

IMAGEN

Epigrafe o descripcion corta







1. Antes de empezar, seleccionen un objeto de la coleccidn
cualquiera: puede ser uno preferido o uno que tenga tela
para cortar. Registren el epigrafe que el Museo ha
producido para este objeto.

2. A solas, cada miembro del equipo escriba un epigrafe
alternativo para este objeto. El epigrafe debera contener en
una sola frase lo que cada uno contaria o aquello que le
interesaria saber de ese objeto.

3. Lean en voz alta su epigrafe

4. Transcriban todas las nuevas sugerencias donde dice
Nuevo epigrafe.

;Todos pensamos lo mismo? ;Qué ideas surgen de un
objeto? ;Qué tipo de informacion le interesa a cada uno?

IMAGEN
Objeto 1

Epigrafe (lo que cuenta el museo)

Nuevo epigrafe

Nuevo epigrafe

Nuevo epigrafe




1. Seleccionen otro objeto (el que quieran).

2. Lean las consignas A-F que figuran en la préxima pagina
y elijan 3 que les parezcan las mas interesantes y
descarten el resto.

3. Escriban 3 nuevos epigrafes para este objeto
respondiendo a las 3 preguntas que eligieron
anteriormente. Tengan en cuenta que los epigrafes que
compongan deberian proveer al visitante de la informacidn
que sugieren las preguntas.

IMAGEN
Objeto 2

Consigna Nuevo epigrafe
elegida:
Consigna Nuevo epigrafe
elegida:
Consigna Nuevo epigrafe

elegida:




Consignas para generar los epigrafes (elegir sélo 3):

A: ;De ddnde viene este objeto? ;Cudl era su contexto
original? ;Qué pasaba en ese momento donde fue
producido? ;Y en el mundo en general o aca en particular?

B: ;Como se hizo este objeto? ;Quién lo hizo? ;Cuanto tiempo
requiere? ;Cuanto y qué tipo de conocimiento? ;Hay algo
raro que debamos saber sobre su proceso de fabricacion?

C: ;Cudl seria un equivalente de este objeto de museo en una
casa/ oficina/ en la vida cotidiana? ;Cuales son sus

equivalencias? ;Qué nos ensefa este objeto acerca del que
tenemos en casa? ;En qué nos ayuda el objeto a entender
este objeto?

D: Si este objeto fuera una persona, ;cémo contarias su vida?
(Pueden inventarle una historia plausible de acuerdo a los
datos histdricos que si tienen)

E: Elegir un texto (un poema, un fragmento de un escrito, de
un escrito cientifico) que para ustedes es el epigrafe perfecto
a este objeto.

F: Cuenten una anécdota alrededor de este objeto. La
anécdota puede ser del museo o de algunx visitante, puede
haber pasado dentro o fuera del museo.



Con el mismo objeto que usaron para el ejercicio anterior,
les proponemos los siguientes titulos: “Una bestia
magnifica”, “Superficies de contacto”, “El bueno, el malo
y el feo”.

1) ;Qué pasa cuando usamos cada uno de estos titulos
como epigrafe del objeto?

2) ;Cual de los tres titulos irfla mejor como epigrafe de su
objeto? Elijan uno.

3) Si ese objeto tuviera ese titulo, ;como seria su epigrafe?

Escriban debajo el nuevo epigrafe en una o dos frases.

IMAGEN
Objeto 2

Titulo (elegir): “Una bestia magnifica”/ “Superficie de
contacto”/ “El bueno, el malo, el feo”

Epigrafe (10 2 frases)







¢{Qué objetos somos capaces de dar? Elegir cuatro objetos
para donarle a nuestro museo colega. Debe tratarse de
objetos que estén relacionados con la tematica y propdsito

de ese otro museo.

1. Elegir cuatro objetos. Seleccionar foto y epigrafe
de cada uno.

2. Enviar al otro museo las fotos de los objetos
elegidos, con sus respectivos epigrafes.

3. Transcribir la seleccidon debajo.

IMAGEN IMAGEN IMAGEN IMAGEN
Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3 Objeto 4
Epigrafe 1 Epigrafe 2 Epigrafe 3 Epigrafe 4




¢{Qué objetos somos capaces de recibir? A la par que
envian sus elecciones, pidanle al museo colega que haga
lo mismo; o bien seleccionen cuatro objetos de otro museo

¢{Con qué objetos de la propia coleccién los
agruparian? Busquen un correlato al objeto nuevo en
la propia coleccion.

1. Para cada objeto recibido, encontrar un objeto en la
propia coleccion con el cual vincularlo.

2. Escribir un breve texto (dos frases) que acompanfe

que les interese. la dupla.
IMAGEN MAGEN IMAGEN IMAGEN
Jjeto donado . -4 Jjeto donado
Objeto donado 1 de m(l)tc)i)elgz:oon Objeto donado 2 Objeto

de mi coleccidon

Epigrafe para los dos objetos juntos

Epigrafe para los dos objetos juntos




¢{Qué objetos somos capaces de recibir?
(Continuacién de la pagina anterior)

IMAGEN LUpCI IMAGEN lMA.GEN
Objeto

Objeto donado 3 QbJeto ., Objeto donado 4 : .
de mi coleccion de mi coleccion

Epigrafe para los dos objetos juntos Epigrafe para los dos objetos juntos




¢{Qué dice el nombre de nuestro museo sobre lo que somos?
(Qué se intuye en el nombre de nuestro museo acerca de su
tematica y su coleccion?

1. Tomen el nombre oficial completo de su museo y desarmenlo.

2. Discutan entre ustedes palabra por palabra ese titulo. ;Cémo
resuena ese nomenclador con la realidad del museo? ;Qué
significan esos términos genéricos en este museo especifico?
Por ejemplo, si fuésemos el “Museo Nacional de Arte Oriental”,
nos preguntariamos: ;SOMos un MuSeo o0 una casa, como se
cuenta la historia del edificio, del museo, de su creacidn? ;El
hecho de ser museo nacional nos impone obligaciones
concretas? ;Somos un museo de arte, etnografia, artes
populares? ;Cémo se vincula hoy nuestro pais con Oriente?

3. Transcriban sus reflexiones en hasta 100 palabras.

TEXTO (hasta 10 lineas / 100 palabras)




TEXTO (hasta 100 palabras)

¢{Qué es importante de la tematica de nuestro museo para
nuestro pais / provincia/ ciudad hoy en dia?
En diez lineas, describir qué aspectos de la tematica del museo

(aquella que el nombre denota)consideran relevantes en la
actualidad.




Coleccionar el presente. Si fuesen a adquirir un objeto de la
actualidad para la coleccidon del Museo, ;qué adquiririan y por
que?

1. Elijan un objeto de produccién actual, de la vida cotidiana.

2. Encuentren una foto (puede ser de Internet) y escriban un
epigrafe de una frase que relacione ese objeto con el presente y
su coleccidn.

IMAGEN
Objeto
(tomar de internet)

Epigrafe







De qué hablamos cuando hablamos de valores

Los museos, en tanto espacios situados, dinamicos y politicos,
deben tener en claro su rol social para vincularse con su entorno.
Al momento de entablar un didlogo con la comunidad, deben
saber cual es el marco de referencia desde el cual iniciar y sostener
la conversacidn. En cualquier gestion patrimonial, la reflexion en
torno a los valores orienta el trabajo. Pasar por un proceso de auto-
reflexividad permite reconocer el lugar desde el que el museo se
enuncia: aquello que lo define, lo motiva y sobre todo lo moviliza.

Los valores explican el rol politico del museo y su voluntad de
incidencia. En la base de esto esta la idea de que el museo tiene el
potencial de transformar a la comunidad (y transformarse con ella),
y que por eso es importante entender como quiere hacerlo. Es
decir, el museo no solo tiene una tematica sino que esa tematica es
puesta al servicio de la sociedad. Hacer museo es entonces hacer
politica cultural, en tanto su funcion desborda lo que se restringe

al campo disciplinar, y lo convierte en un agente activo en la
construccidn civica, en una via para abordar los conflictos
intrinsecos a la convivencia. Pensar el rol social del museo requiere
entenderlo como un actor politico que se inserta en lo colectivo e
integra lo ajeno y lo propio. EL museo no es una tabula rasa sobre
la cual se inscriben las necesidades de la comunidad, sino un
agente que promueve la articulacion para alcanzar objetivos
sociales compartidos desde un lugar que lo define.

Considerar cudl es el propdsito ligado a los valores de un museo
es el ejercicio con el que cerramos esta primera fase de
diagndstico, la mirada interna, para entender como pasar de la
materialidad, de lo que se tiene, a lo que se quiere hacer, a cdmo
se quiere hacer uso de aguello que se tiene. Procuraremos tomar
consciencia de la dimensién material del museo, de su edificio y de
su coleccidn, para entender con qué propdsito, con qué objetivos
poner en juego la dimensidon material, estrechamente vinculada
con su rol politico.



Introduccidn al ejercicio

Los valores son los faros que guian al museo en el universo de lo
social. Pensar en esto implica preguntarse para qué sirve el museo
e indagar en torno a lo que el museo es, a lo que precisa y a lo que
desea ser. Para dilucidarlo, es necesario identificar las
motivaciones, individuales y de equipo, pensar en lo que hace que
ir a trabajar al museo valga la pena. La reflexion acerca de la
motivacidn y el hacer nos llevard a pensar en el propdsito, en la
razén de ser del museo. Y en este punto sacar a la luz los valores
centrales, los principios éticos que guian nuestra actividad.

Serd prudente ubicar por un lado los valores universales, aquello
que cada museo aspira a promover en el conjunto de la sociedad:
cuestiones como la justicia, la igualdad, la libertad, el respeto, la
verdad o la tolerancia, lo cual lleva a identificar donde esta el
limite ético para cada museo, qué temas lo tocan de cerca, ante
qué situaciones decide intervenir.

Por otro lado, estan los valores operativos, vinculados con la
modalidad de trabajo de cada equipo en el dia a dia: la solidaridad,
la camaraderia, la honradez, la honestidad, la humildad, la
amabilidad, la responsabilidad. Y, finalmente, los valores
relacionados con la especificidad de cada museo, asociados
directamente con las respectivas colecciones y tematicas, con su
misién particular, con la forma en que su tarea contribuye a mejorar
su entorno. Este ejercicio procura identificar los valores del museo
teniendo en cuenta estas distintas acepciones.



Este ejercicio nos propone tres
momentos de reflexion: individual, con
nuestro equipo de trabajo, y a partir de la
mirada externa de un equipo colega.

Como en el gjercicio anterior, pueden
trabajar con otro museo amigo o
seleccionar un museo con el cual tener
una conversacion platonica que les sirva
para pensarse a partir de la otra
institucion.

Vamos a reflexionar acerca de nuestros valores a
partir de 4 ejercicios:



TEXTO INDIVIDUAL (hasta 200 palabras)

Levantarme todos los dias para ir a trabajar a (nombre
del museo) vale la pena porque...




Lean sus textos en voz alta. Compartan sus reflexiones con el
resto de los miembros del equipo del museo. Sepan escuchary
ponerse en el lugar del otro. Debatan sobre su vida cotidiana
en ese tiempo-espacio que comparten.

Como equipo, elaboren una respuesta comun. Redacten un
breve texto (no mas de 200 palabras) que contenga aquellos
elementos o sentimientos comunes, los que mas los hicieron
pensar, sentir. No hace falta llegar al consenso, el texto puede
capturar diversas impresiones. Empiecen el texto de esta
manera: Levantarnos todos los dias para ir a trabajar a (nombre
del museo) vale la pena por/porque...

TEXTO GRUPAL (hasta 200 palabras)

Levantarnos todos los dias para ir a trabajar a (nombre
del museo) vale la pena por/porque...




TEXTO INDIVIDUAL (hasta 200 palabras)

El trabajo que hacemos contribuye al bienestar de
nuestro entorno por/porque...




Lean sus textos en voz alta. Compartan sus reflexiones con el
resto de los miembros del equipo del museo.

Elaboren una respuesta comun. Como equipo, y partiendo de
las reflexiones individuales, elaboren una respuesta comun. No
es necesario forzar un consenso. Redacten un breve texto (no
mas de 300 palabras) que empiece de esta manera: Nuestro
trabajo contribuye al bienestar de nuestro entorno por/jporque...

TEXTO GRUPAL (hasta 300 palabras)

Nuestro trabajo contribuye al bienestar de nuestro
entorno por/porque...




Ahora vamos a girar la mirada hacia afuera y trabajar la idea de los
valores que nos impulsan a partir del analisis de otra institucion.

Transcriban debajo la declaracién de valores de su museo
colega. Si no existe esa posibilidad, un buen ejercicio es mirar las
misiones de otros museos, elegir una que les llame la atencion y
copiarla.

Lean en voz alta la declaracién de valores del museo colega
para identificar quiénes son y cual es su razén de ser (qué es y
como se proyecta ese otro museo en la sociedad), mas alla de lo
que hace. Al leerlo (y releerlo) pueden pensar en las siguientes
preguntas: ;De qué trata este museo? ;Cual es la principal
contribucién del museo a su comunidad o a su entorno?

MISION DEL MUSEO COLEGA

/.

[Transcribir AQUI]

NOTAS DE LECTURA




Hagan una lista de cinco palabras clave. Vuelvan a leer la
declaracién y anoten las funciones especificas que alli se
describen. Eliminen las palabras que estan de mas, busquen el
significado Ultimo de lo que esos mensajes reflejan, de forma
sintética.

Por ejemplo: calidez en la recepcion de los visitantes, puesta en
discusion de nuestra forma de vivir juntos, solidaridad,
compafierismo, contribuir a la divulgacion cientifica, ser un
espacio de memoria, educar a los jovenes. Pongan por escrito
la respuesta.

5 PALABRAS/ CONCEPTOS CLAVE




Vuelvan a leer el mensaje original del museo colega y, en la
parte acerca de cdmo contribuyen al bienestar de su entorno,
subrayen una frase que resuma qué es el museo y cémo

contribuye efectivamente esa tematica al bienestar del entorno.

Pongan por escrito la respuesta, completando la siguiente
frase: “El Museo X contribuye al bienestar de su entorno al Z”

SINTESIS / PROPOSITO

El Museo X contribuye al bienestar de su entorno al Z




ACTIVIDAD CONJUNTA

Titulo:
Una actividad del Museo Xy el Museo Y

Descripcion breve:




Intercambien sus propuestas. Envien a sus colegas la
propuesta que elaboraron y pidanles que les envien la propia.
;Qué les parecid la propuesta de sus colegas? ;Qué aspecto de
su museo destacan ellos? ;Cémo abre esto las posibilidades de
accion del Museo?

Nota: Si han trabajado con un colega platdnico, a partir de lo
que han encontrado online, los invitamos a reflexionar cémo
pensarse a través de otra institucion ha cambiado su
percepcidn de ustedes mismos; y qué aspectos de su Museo
aparecid a partir de proyectarse con otros,

NOTAS DEL INTERCAMBIO







Introduccidn a la nocién de comunidad

La palabra comunidad no es ajena al lenguaje de los museos. Sin
embargo, mas que acufar una definicidn, preferimos plantear
lineamientos que nos ayuden a pensar nuestro desafio de
acercarnos a ella. Retomamos las ideas del equipo de Ferrowhite
museo-taller (2018), quienes nos invitan a pensar la comunidad
como aquello que tiene caracter identitario y expectativas de
reciprocidad, que se produce dia a dia, y en esa produccion
interviene gente que no siempre esta de acuerdo.

Su naturaleza es politica, situada, conflictiva y procesual, como la
de toda construccién humana. Si creemos que los museos tienen la
capacidad de constituir un recurso para facilitar la vida en comun,
entender como hacerlo implica preguntarse cuales son las
necesidades, inquietudes, voluntades y disensos de esas
comunidades de las cuales somos una parte inalienable, y pensar
como pueden interactuar con las necesidades, intereses,
voluntades y posibilidades de nuestra institucion.

Poner el foco en su rol social implica basar las iniciativas del
museo en las necesidades de la poblacién, no sélo dando cuenta
de los problemas que la atraviesan sino accionando para mejorar
sus condiciones. Ponerse al servicio de la sociedad requiere
formular metodologias concretas de trabajo que permitan entablar
didlogos para conocer a nuestros vecinos, y que el museo sea
capaz de construirse como interlocutor. En este sentido, el lugar
del museo es el lugar de la pregunta que propone un tema de
interés al mismo tiempo que se abre a la discusion acerca del
mismo. Mds que ir en busca de una respuesta, la pregunta nos
permite entablar una conversacion en la que los interrogantes se
reformulan a medida que la charla avanza, y donde el Museo tiene
un rol activo no solo en la escucha sino en la escritura colectiva de
respuestas tentativas.



Introduccidn al ejercicio

Se empieza a desentrafar el lugar en el que esta parado el Museo:
cuales son los imperativos de su espacio, las historias detras de su
coleccion y los valores que lo conducen. Comenzar por una mirada
introspectiva no es casual: asume que, aun cuando se busca incidir
activa y positivamente en el entorno, lo hacemos siempre desde un
lugar. En esta segunda etapa la mirada se orienta hacia afuera,
para conocer el perfil de una comunidad asociada, tomarle las
medidas vy, a partir de cifras y estadisticas, captar la envergadura de
los temas que aparecen en ella como relevantes, entendiendo,
como dice el socidlogo francés Pierre Bourdieu, que el capital social
es tan clave como el capital econémico.

Primero, buscaremos datos que nos permitan trazar una
descripcion del caracter de la poblacion de la ciudad donde esta
ubicado cada Museo. Describir el entorno social en términos
estadisticos, ver cudl es su perfil ocupacional o productivo, sus
niveles de educacidn, de pobreza, sus antecedentes. Entender
doénde esta ubicado el Museo.

Luego, sera necesario definir la comunidad en cuestion, pensar con
quién se quiere trabajar. Se determinara quiénes son los actores
sociales asociados al museo, cudl es su relacion con la institucion,
su nivel de interés y de participacion.

Con esta informacion, se hard un mapa de actores o sociograma
para visualizar los grupos presentes en el territorio y trazar
conexiones y alianzas. En el proceso, se identificara a los referentes
del territorio con el que se quiere trabajar y actores de peso en las
tematicas que se quiere abordar. Esto implicara relevar las
instituciones y los colectivos asi como las agrupaciones y personas,
trazar relaciones, medir el vinculo v la afinidad de cada una tiene
con el museo asi como su capacidad para movilizar recursos. Se
tratara de una ponderacion cualitativa, de acuerdo a las
impresiones y a informacion previa del equipo, con la cual se
elaborara un mapa capaz de reflejar el escenario social y aportar
lineas para gestionar, visualizar y pensar una estrategia, de
identificar problemas y posibles lineas de accion.



Vamos a mirar a la comunidad que nos rodea,
su forma de vida y de organizacion, y tratar de
ubicar al Museo en la trama social. Vamos a
delinear el perfil de la comunidad local o
inmediata entrelazando dos analisis: las
estadisticas y el imaginario, para entender
cuales son los temas y problemas vigentes de
la sociedad en la que vivimos.

Pueden repartirse estas actividades dentro
del equipo para ir avanzando de forma
simultanea en las distintas propuestas, pero
es importante una puesta en comun para que
las miradas de todos estén presentes.

Este trabajo se divide en dos momentos

un primer trabajo de relevamiento de datos
estadisticos que nos ayuden a caracterizar el
entorno social del museo

un sociograma que permita rastrear actores
clave.



Ponerle numeros al asunto

Para construir la primera parte de la caracterizacién social
vamos a recolectar informacion, datos, sobre la comunidad local
(la ciudad o pueblo) o inmediata (la comunidad universitaria, por
ejemplo). No importa si algunos datos no aparecen o no son
exactos. Lo importante es identificar qué temas son o no un
problema en nuestro contexto.

Recomendamos tomar datos comparativos. Al relevar las
estadisticas de su ciudad, estén atentos a las de otras ciudades,
busquen también los datos a nivel provincial, del pais o de la
region para poder hacer una mejor lectura de las cifras que
encuentran. ;Es esa cifra alta o baja? ;Crecid o decrecid con el
tiempo? ;Coémo se sitla su ciudad en relacién a otras ciudades?

Para completar este ejercicio pueden tomar como
referencia materiales disponibles en Internet y apelar
a sus contactos. Recomendamos usar los datos
oficiales de los siguientes organismos:

e el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos -
INDEC en Argentina y su equivalente en cada
pais;

e el Instituto Nacional de Tecnologia
Agropecuaria (INTA) en Argentina o el
Ministerio de economia/ produccidn y trabajo
y/o su equivalente en cada pais, provincia y
localidad;

e la Comisién Econdmica para América Latina y
el Caribe (CEPAL) y/o Secretarias de ambiente /
ecologia / desarrollo sustentable y/o su
equivalente en cada provincia y localidad para
estadisticas e indicadores ambientales;

e las paginas del gobierno nacional, local y
regional.



a) Poblacion urbana

;Cuantas personas viven en tu ciudad o pueblo? Indicar la
densidad poblacional de acuerdo al Ultimo censo o a la
informacidn oficial disponible del Municipio.

Completar con la informacion correspondiente




b) Poblacién del barrio, comuna o entorno inmediato del
museo

;Cuantos son mis vecinos inmediatos? Indicar la densidad
poblacional del barrio o comuna de acuerdo al censo o a la
informacidn oficial disponible del Municipio.

Completar con la informacion correspondiente




c) Perfil ocupacional y/o productivo de la ciudad o pueblo
(A qué se dedica la gente? Indicar cuales son las actividades
productivas predominantes, industria o rama de actividad de la
ciudad o pueblo. Incluir las actividades tradicionalmente mas
importantes, pero también las que estan emergiendo, las que
estan en retroceso o decadencia.

Completar con la informacién correspondiente




d) Nivel educativo

;Qué porcentaje de la poblacion cuenta con educacién formal
y hasta qué nivel? Identificar en los indicadores educativos
de la region los datos de nivel de instruccion o ensefianza
alcanzado, identificar el porcentaje de poblacién que ha
alcanzado nivel de educacion secundario incompleto o
completo, y mas.

Completar con la informacién correspondiente




e) Pobreza

(Qué porcentaje de la poblacidn se encuentra debajo de la
linea de pobreza? El porcentaje de poblacién en hogares
bajo la linea de pobreza suelen estar junto con estadisticas
acerca de ocupacion e ingresos / Ingresos o Condiciones de
Vida / Pobreza /Linea de Pobreza e Indigencia.

Completar con la informacion correspondiente




f) Diversidad cultural

¢Hay colectividades especificas instaladas o instalandose
en la ciudad o pueblo? ;Y respecto a las comunidades de
pueblos indigenas? Recuperar las estadisticas de migracién
en la provincia o la ciudad. La informacion de hogares con
una o mas personas indigenas o descendientes de pueblos
indigenas u originario se encuentra dentro de Condiciones
de Vida/ Vivienda, Hogares.

Completar con la informacion correspondiente




Tomando en cuenta los datos recolectados: ;cual es el
perfil socio-econdmico de nuestra comunidad local?
;Dentro de las estadisticas recolectadas, cuales creemos que
definen a nuestra comunidad? ;Qué cuestiones, temas,
indicadores se destacan o aparecen como problematicos en
nuestro contexto?

Consoliden la informacién recolectada en un parrafo de hasta
250 palabras que empiece con: Estadisticamente, esta
comunidad se destaca por...

Estadisticamente, esta comunidad se destaca por...
completar con el analisis correspondiente




Cultura e idiosincrasia. En esta segunda parte de la
caracterizacion socio cultural, vamos a describir a la
comunidad a través de sus habitos y costumbres, aquellas
acciones o ideas que la distinguen.



Completar con la informacion correspondiente

a) La idiosincrasia del lugar. ;Cémo describirian la
idiosincrasia o los modos de ser mas caracteristicos del
lugar? ;Qué caracteristicas distinguen a la gente de este
lugar? ;Cual es el caracter de nuestra comunidad?

Armar una lista con observaciones. Puede servir pensarnos
como foraneos de la comunidad, por ejemplo: “Si vinieras a
esta ciudad, te llamaria la atencion que hay mucha gente
tomando mate en la vereda, que la gente es
particularmente solidaria entre si”; “Los fines de semana o a
la tardecita la gente suele salir a la vereda, reunirse en
clubes™; “Las protestas que mas movilizacion tienen suelen

ser acerca de...”.




b) Las tradiciones locales. ;Qué tradiciones culturales
estan mas arraigadas? Consideren lo que tiene que ver con
esas herencias culturales que se mantienen (aunque
cambian) y que convocan a toda la comunidad.

Armar una lista con observaciones como por ejemplo, lo
gauchesco, determinadas fiestas patrias o de
colectividades, los eventos anuales mas celebrados.

Completar con la informacion correspondiente




Tomando en cuenta las notas anteriores sobre la cultura
e idiosincrasia local, ;Cual es el perfil cultural de
nuestra comunidad local?

Consoliden la informacion recolectada en un parrafo de
hasta 250 palabras que comience con: Culturalmente, esta
comunidad se destaca por...

Culturalmente, esta comunidad se destaca por...
Completar con el andalisis correspondiente




¢ Quiénes son nuestros interlocutores? ; Quiénes son
nuestros interlocutores? ; Quiénes son los actores
locales, de la ciudad o regién que tienen influencia,
injerencia, en la tematica que nos interesa abordar?
;Quiénes son los actores clave en la comunidad con la
que vamos a trabajar? La constelacion es tan amplia
como las lineas de trabajo que tiene el museo. Sin
embargo, vamos a acotar el espectro: tratemos de
proyectarnos desde la tematica, el propdsito o la
funcion social de nuestro museo.



La agenda de contactos (Parte |) Listar los nombres de actores (sujetos individuales o colectivos) que se
relacionan con el Museo en cada nivel. Pongamosle caras al asunto: mas que a
“radios locales”, apuntamos a “Juana Gomez, responsable de la radio
comunitaria Los pajaros azules”.

Organismos publicos de cultura (area de cultura de la -
municipalidad, otros Museos e instituciones publicas -
similares) -

Escuelas y centros de formacion con los que -
trabajamos o podriamos trabajar -

ONGs y organismos publicos y privados de cultura =

ONGs y organismos publicos y privados vinculados a =
la tematica del Museo (asociaciones profesionales, -
grupos de aficionados, investigadores, etc.)




La agenda de contactos (Parte I) Listar los nombres de actores (sujetos individuales o

colectivos) que se relacionan con el Museo en cada nivel.

Agrupaciones vecinales o barriales -

Lideres comunitarios (presidentes de juntas vecinales, -
caciques indigenas, presidentes de los centros de -
estudiantes, etc))

Radios comunitarias, diarios locales u otros medios de =
comunicacion comunitaria -

Otrxs que consideremos importante considerar -







Los actores en relacidn al Museo

Puntuar a los actores segun su afinidad e influencia con el Museo con:
Muy alto (++); Alto (+); Medio (0); Bajo (-); Muy bajo (--).

Actor social
Tomar de la Agenda de contactos

Afinidad con lo que hace el Museo
¢Cuan sensible es hacia los temas/valores
del Museo? ;Adhiere al proyecto que
queremos desarrollar?

Capacidad de influencia y de movilizar
recursos. ;Seria capaz de movilizar recursos
econémicos y humanos para una gestion, de
concretar proyectos vinculados al Museo y/o de
convocar a otros actores locales?




Los actores en el espacio social. Ahora vamos a pasar de
la lista al mapa. Vamos a colocar a estos actores en un
diagrama que se convertira en el mapa del espacio social
del museo. Queremos entender el espacio social y las
posibilidades que abre o interrumpe, en términos de una
gestidon concreta que queramos hacer y de la realidad con la
que operamos.

Les sugerimos imprimir o dibujar el siguiente diagrama en
una hoja A4 o A3 y completarlo ubicando a los actores en
el mapa de acuerdo a la ponderacién anterior.



Los actores en el espacio social Ubicar a los actores en el mapa de acuerdo a la ponderacién anterior.

Muy alto poder / MUSEO
influencia (++)

Muy bajo poder
/ influencia (++)

»

Muy baja afinidad (--) Muy alta afinidad (++)







Conectar a los actores con la linea que corresponde al tipo de vinculo:

Los actores en el espacio social » interdependencia

----------- colaboracién puntual o de baja intensidad
—X— conflicto

»

Muy alto poder/ 4

influencia (++) MUSEO

Muy bajo poder
/ influencia (++) .

Muy baja afinidad (--) Muy alta afinidad (++)




¢{Qué nos dice este mapa? ;Qué acciones se desprenden
de este mapeo? ;Quiénes son nuestros aliados? ;Qué
vinculos tenemos que fortalecer? ; Cuales tenemos que
cuidar para que no nos jueguen en contra?

Tomando en cuenta el espacio social analizado, ahora
consoliden sus impresiones sobre en un parrafo de hasta
250 palabras que comience: Culturalmente, esta
comunidad se destaca por...

Culturalmente, esta comunidad se destaca por...
Completar con el andlisis correspondiente







Consultar a la comunidad

La gestion del patrimonio rinde mejores resultados cuando es
participativa, cuando los proyectos son comprendidos, acordados y
gestionados por agentes sociales y organizaciones a nivel local.
Para eso, es necesario contar con una metodologia integrada, que
involucre talleres de planeacion participativa en sitios con valores
patrimoniales. Estos procesos ayudan a identificar los multiples
valores que conforman la herencia cultural del lugar. Asimismo,
permiten realizar un diagndstico a fin de trazar las lineas de
vinculacion posible entre la comunidad y el museo.

En este dialogo, los miembros de la comunidad deben ser
escuchados en un plano de igualdad, y el museo constituirse como
un interlocutor cuyo rol implica articular las diferentes ideas,
teniendo presentes los valores que lo representan y orientan sus
preguntas. Esto obliga al museo a insertarse en la complejidad de
lo social en vez de limitarse a interactuar Unicamente con quienes
lo visitan.

Pero el esfuerzo vale la pena, ya que no solo contribuye a que el
museo se acergue a su territorio, se democratice, sino que las ideas
y propuestas que surgen del didlogo renuevan la creatividad y
abren nuevas lineas de trabajo para el museo.

Para consultar a la comunidad trabajaremos con talleres grupales,
gue permiten acercarse a una opinién consensuada; que podemos
complementar -antes o después- con entrevistas individuales y/o
encuestas. Lo que se evalla en estos casos es la valoracién de los
habitantes: qué les importa, preocupa, interesa, gusta o disgusta y
qué imaginario los vincula al museo y su colecciéon. La idea es
hacer un diagndstico de la valoracién que hace la comunidad sobre
el patrimonio cultural del museo. El objetivo es construir un
espacio de participacion, de confianza, en el cual intercambiar
informacién y fortalecer los vinculos.



Introduccidn al ejercicio

Para esta actividad vamos a convocar a personas muy diversas,
algunas de las cuales puede que conozcan el Museo o este tipo de
dinamica, y otras que no, por lo que habra que tomarse el tiempo
para la presentacion y las explicaciones iniciales.

Antes de empezar, debemos definir dos roles: el de moderador,
cuya capacidad intuitiva y empatica le permitira detectar quién
hablaba y quién no, alentar la participacion, identificar los temas de
interés, las ideas de provecho y las preguntas necesarias; y el de
escriba, que tomara nota durante el taller de todo lo que suceda,
interpretara sobre la marcha, destacara los momentos
conceptuales relevantes y lograra un registro coherente y
provechoso de lo que se va diciendo y de quién lo dice.

La moderacion busca poner especial atenciéon en que la
presentacidn sea sintética y el abordaje sensible, que promueva la
escucha. Este taller busca generar un proceso participativo a fin de
obtener un diagndstico y un relevamiento del universo simbélico
que la comunidad asocia con la tematica del museo.

A lo largo del ejercicio recolectaremos opiniones, procurando
detectar cosas comunes, ideas aisladas y buscando que el grupo
arribe a algunos consensos. Empezaremos a nivel individual,
indagando en torno a qué prefiere cada uno que no cambie (lo
positivo) y qué desea que cambie (lo negativo) de la ciudad; una
puesta en comun y una ponderacion final de las tendencias mas
relevantes. En la segunda parte, pondremos el foco en el museo:
en cuan relevante es para el grupo la tematica del museo y por
qué; y en entender qué puede hacer el museo ante lo que ha sido
percibido por el grupo como problema. La actividad nos propone
desplegar apreciaciones personales a ideas compartidas buscando
vincular y analizar de forma colectiva el museo y los problemas
consensuados.



El proceso participativo con la
comunidad apunta a obtener:

a) un diagndstico participativo (o
autodiagndstico) por parte de la
comunidad,

b) un relevamiento del universo
simbodlico que la comunidad asocia
con la tematica del Museo.

Vamos a preparar, realizar y registrar este trabajo en
3 momentos:

* |dealmente este trabajo se realiza de manera presencial, pero dadas las
restricciones de la pandemia, Factoria de Museos lo hizo de manera
virtual. De no poder reunirse, recomendamos hacer talleres virtuales
porgue este material es clave para el trabajo por venir.



Lista de participantes

Cerrar el listado final completo de las personas a contactar con
sus datos de contacto, las fechas propuestas para las
reuniones/entrevistas, el responsable de ese contacto dentro del
equipo, y el plazo que les van a dar para confirmar las fechas
propuestas y su participacion.

Un proceso participativo debe tener representatividad de la
comunidad local, para lo cual les sugerimos dos condiciones de
minima: a) identificar los actores sociales prioritarios, o cuya
opinion es clave para el desarrollo de un proyecto que tenga
impacto social, b) garantizar un minimo de 10 participantes.

[Copiar aqui la Lista de participantes de
convocatoria]

Por ejemplo:

1 Escuela (prioritario)

2 Vecino

3 representante de ONG de salud

4 Centro comunitario (prioritario)

5 o

O 00 N O




Convocatoria
Redactar el mensaje de la convocatoria, pensado en base al tipo de
destinatarios.

Convocar individualmente. Se puede armar una Unica reunion, de
hasta 10 personas, 0 mas reuniones sectoriales o por grupos de
afinidad. Es importante dejar en claro para qué se convocay la
duracion del encuentro.

Hacer el sequimiento.. La tarea implica no solo enviar la invitacion,
sino la confirmacion de los invitados y un recordatorio de parte del
Museo una vez cerca de la fecha para asegurarnos tener quérum vy
conocer opiniones variadas.

Mensaje de la convocatoria. A continuacién un
ejemplo (jno hace falta transcribir nadal).

El museo [Nombre] esta trabajando para
consolidar un nuevo espacio de encuentro en la
ciudad que atienda a las necesidades de la
comunidad y jnos gustaria conocer tu opinidn!
Quisiéramos invitarte a participar en un
encuentro / pedirte si podriamos hacerte una
entrevista el dia X a las X para hablar sobre
nuestra ciudad/ el pueblo, qué cosas nos
importan o nos preocupan. Es una charla
informal, no hace falta ser experto en ningun
tema, simplemente tu opinidn es muy
importante para nosotros. En total esperamos
no excedernos de una hora de reunidn.




Armado de los materiales del taller
Antes de arrancar el taller recuerden tener listo:

Guion de la actividad

En el siguiente punto les sugerimos una guia para hacer el
taller. Si bien se presentaron dos opciones de trabajo, tallery
entrevistas, sugerimos que haya al menos una instancia de
taller o reunién virtual colectiva y usen las entrevistas para
incluir la voz de quien no pudo unirse a esta instancia.

Palabra clave

Vamos a hablar con la comunidad sobre un tema de especial
importancia para el Museo. Teniendo en cuenta los primeros
gjercicios, piensen una palabra clave sobre la cual trabajar.
Debe ser de facil comprensiéon(que le digaalgoala
comunidad), amplia(que permita asociaciones variadas)
pero idealmente no ambigua, y vinculada al propésito del
Museo. Algunos ejemplos de Factoria: informatica,
cosmovision, vida urbana, origen, ambiente.

Roles definidos

Cada equipo debera asignar una persona que estara a cargo
de liderar la actividad (moderador/a)y una persona que se
encargue del registro (escriba).

a) Moderador/a: La persona abocada a la conducciony
moderacion de la actividad es quien plantea las preguntas,
lleva los tiempos, habilita que todos hablen, repregunta
cada vez que sea necesario aclarar o profundizar, etc. El
perfil del moderador es alguien con capacidad de sospecha,
capaz de sostener los silencios y no quedarse con o literal
de las respuestas(en este sentido, actla un poco como
psicélogo).

b) Escriba: Cumple el rol de asistente del moderador/a,
toma apuntes durante la reunion y colabora con la redaccién
(y proyeccién)de las respuestas.

El resto del equipo puede asistir o no ala actividad, y en
caso de hacerlo se recomienda que estén como
observadores y eventualmente realicen sugerenciasy
preguntas al dinamizador durante las pausas.



Materiales necesarios

- Si se hace una reunion presencial, disponer de hojasy
lapiceras para que los participantes puedan anotar sus
respuestas, y afiches y fibrones para la puesta en comun.

- Si se hace unareunion virtual, preparar una presentacion
con las preguntas y algunas hojas en blanco para tomar
notas en la puesta en comun. También puede servir
compartir pantalla e ir escribiendo las respuestas en las que
hay consenso en una pagina blanca(como si fuera un papel
afiche virtual).

- Ademas, cuando empieza la sesion es importante tener la
Agenda de contactos para poder identificar personalmente a
cada asistente.




Esta es una guia para realizar el proceso participativo. Es
una sugerencia. Recomendamos que el taller dure entre 60 y
90 min.

Bienvenida y presentacion (5 min)

Parte 1. Diagndstico participativo (40 min) Parte 2. Relevamiento del universo simbolico gue esta asociado
1.1. Pregunta 1 (5 min) al museo (40 min)

1.2. Pregunta 2 (5 min) 2.1. Pregunta 3 (5 min)

1.3. Puesta en comun de respuestas a pregunta 1 (5 min) 2.2. Puesta en comun de las respuestas a pregunta 3 (10 min)
1.4. Analisis de respuestas a pregunta 1 (10 min) 2.3. Pregunta 4 (5 min)

1.5. Puesta en comun de respuestas a pregunta 2 (5 min) 2.4. Puesta en comun de las respuestas a pregunta 4 (10 min)
1.6. Analisis de respuestas a pregunta 2 (10 min) 2.5. Analisis colectivo (10 min)

1.7. Incorporar aportes adicionales (sélo en caso de hacer 2.6. Incorporar aportes adicionales (solo en caso de hacer
entrevistas individuales) entrevistas individuales)

Cierre y agradecimiento (5 min)




Bienvenida y presentacion (5 min)

Damos la bienvenida y presentamos la actividad

Hola. Bienvenidos y gracias por su disponibilidad. Este es un
encuentro de trabajo organizado por el Museo X. Los
convocamos como representantes de la comunidad X
(universitaria, paranaense, etc)para conocer su opinion sobre
algunas cuestiones concretas: sus impresiones sobre la vida
en esta comunidad y sobre los temas de este museo. Este es
un taller para conocer sus opiniones personales; lo que salga
de acdno se va a difundir publicamente, lo vamos a usar
internamente como puntapié para sequir pensando acciones
futuras del museo.

Este taller tiene dos momentos: uno para conocer las
preocupaciones y los valores de la comunidad, y otro para
pensar estrategias de vinculacién/trabajo con nuestro museo.
En total esperamos no excedernos de una hora de reunion.




Parte 1. Diagndstico participativo

Vamos a empezar con dos preguntas muy simples que
buscan indagar sobre los sentimientos y valores de la
comunidad en sus manifestaciones concretas, y los
problemas que mas la aquejan.
Los procesos de diagnostico participativo suelen tener tres
momentos:
- Un momento de reflexion individual a partir de las
preguntas planteadas
- Un espacio de discusion y puesta en comun de las
respuestas en pequenos gruposy primera
jerarquizacion de las respuestas
- Un momento de plenario en el que se consensua el
diagnéstico comunitario.



PREGUNTAT1 (5 min)

¢cCudles son las 3 cosas que mas te gustan de tu
ciudad/barrio, las que mas disfrutas, las que te gustaria que
siguieran estando para las generaciones futuras/para que
tus nietxs y bisnietxs puedan seguir disfrutando? Pueden ser
lugares, tradiciones tipicas de acd, formas de ser.... Te/les
damos 5 minutos para que piensen sus respuestas de manera
individual y las anoten en un papel que tengan a mano.

Puede ser Util proyectar o mostrar la pregunta por escrito
para que Ixs asistentes la relean mientras piensan.



PREGUNTA 2 (5 min)

En cambio, ¢ cudles son las 3 cosas de tu comunidad que mas
te preocupan/ te gustaria que las futuras generaciones no
heredaran? Recuerden que pueden ser lugares, tradiciones
tipicas de acd, formas de ser....Te/les damos 5 minutos para
que piensen sus respuestas de manera individual y las anoten
enun papel que tengan a mano.

Puede ser Util proyectar o mostrar la pregunta por escrito
para que Ixs asistentes la relean mientras piensan.



PUESTA EN COMUN DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 1
(5 min)

Empecemos con la primera pregunta sobre lo que valoramos
dela comunidad. Les pedimos que nos compartan, uno por
uno, sus respuestas. Si quieren ir comentando sobre lo que
otrorespondid, bienvenido sea.

Moderador/a: pide uno por uno que compartan sus
respuestas. Mientras se avanza, puede ir expandiendo sobre
sus respuestas(en caso de que no sea claro, indagar en qué
quisieron decir, a qué refiere, de donde viene esa respuesta)
o relacionando con respuestas anteriores (¢ es parecido a lo
que dijo X?, ;te parece bien silo ubicamos en este grupo de
respuestas?).

Escriba:

Va anotando una por una las respuestas individuales vy
corrigiendo sobre la base de las aclaraciones que puedan
ser solicitadas por el/la moderador/a.

- Si es un taller presencial captura las respuestas en un
afiche.

- Si es un encuentro virtual capturar en un documento
visible a todos (Word, PPT con pantalla compartida).

- Si son entrevistas individuales este paso se saltea y el
analisis se hace luego con colegas (;cudles son las
tendencias?)

[Copiar aqui las respuestas a la puesta en comun de la
pregunta 1]

Valor 1 (si se menciona mas de una vez indicarlo)

Valor 2

Valor 3

Etc




ANALISIS COLECTIVO DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 1 (10 min)
Miremos todas las respuestas juntas: si tuviéramos que identificar los 5 valores de
nuestra comunidad que mds nos representan y queremos preservar, ;cudles serian?

Moderador/a: Al terminar la ronda, propone hacer el analisis todos juntos para
consensuar los valores mas importantes de la comunidad. Se busca una sintesis que
nos permita identificar las tendencias en la valoracién comunitaria: pueden ser los
temas mas recurrentes, o bien algunos temas que se plantean aislados pero que en el
debate adquieren mayor relevancia. Aqui es fundamental el rol de moderador en su
capacidad de empatizar con el grupo e ir identificando puntas de trabajo que pueden
ser interesantes, de invitar a la reflexion sobre los temas o problemas planteados,
preguntary repreguntar hasta que queden claramente identificables y no haya dudas
en torno a su alcance. Preguntas como squé parte de esa tradicion o qué aspecto de
ese lugar tiene valor para ustedes? por qué? Por ejemplo, “baile” no es una respuesta
clara, por lo que debemos ir acotando hacia definiciones mas concisas como “la
danza folclorica tiene fuerte arraigo en la localidad”, “todos los domingos se organiza
una milonga al aire libre en la plaza tal”, etc.

Escriba:

Al lado de las respuestas
anteriores, registra las 5 que se
eligen por consenso. Esto puede
implicar que haya que ir
corrigiendo a medida que sigue
el didlogo entre el/la
moderador/ay los y las
participantes para llegar a
respuestas lo mas claras
posibles. Tengan presente que
con esto es con lo que van a
trabajar, por lo que deben ser
problemas lo mas concretos
posible.

[Copiar aqui los consensos
sobre la pregunta 1]




PUESTA EN COMUN DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 2
(5 min)

Ahora seguimos con la pregunta sobre lo que nos preocupa de
la comunidad. Les pedimos que nos compartan, uno por uno,
sus respuestas. Si quieren ir comentando sobre lo que otro
respondio, bienvenido sea.

Moderador/a: pide unx por unx que compartan sus
respuestas. Mientras se avanza, pueden ir expandiendo
sobre sus respuestas (en caso de que no sea claro, indagar
en qué quisieron decir, a qué refiere, de donde viene esa
respuesta)y relacionando con respuestas anteriores (;es
parecido alo que dijo X?, ste parece bien silo ubicamos en
este grupo de respuestas?).

Escriba:

Va anotando una por una las respuestas individuales y
corrigiendo sobre la base de las aclaraciones que
puedan ser solicitadas por el/la moderador/a.

- Si es un taller presencial ir capturando las respuestas
en un afiche.

- Si es un encuentro virtual capturar en un documento
visible a todos (Word, PPT con pantalla compartida).

- Si son entrevistas individuales este paso se saltea y
tengo que resolverlo en un andalisis cualitativo con los
colegas (;cuales son las tendencias?)

[Copiar aqui las respuestas a la puesta en comun de
la pregunta 2 en modo lista]

Problema 1 (si se menciona mas de una vez indicarlo)
Problema 2

Problema 3

Etc




ANALISIS COLECTIVO DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 2 (10 min)
Miremos todas las respuestas juntas, si tuviéramos que identificar los 5 problemas que
mas afectan a nuestra comunidad ;Cudles serian?

Moderador/a: Este esfuerzo de sintesis nos permite identificar las problematicas
prioritarias desde el punto de vista de la comunidad: pueden ser los temas mas
recurrentes, o bien algunos problemas que se plantean aislados pero que en el
debate adquieren mayor relevancia. Nuevamente, aqui es fundamental el rol de
moderador y su capacidad de invitar a la reflexion. Especialmente en el caso de los
temas problematicos, es fundamental que los mismos queden claramente definidos,
que su enunciacion contengan en parte su solucion. Por ejemplo, “discriminacion” no
es un problema como tal, no esta claro como se produce y a quién le afecta. En este
caso, el moderador debe repreguntar hasta que se vaya acotando el problema
especifico, por ejemplo: “en esta ciudad existe una fuerte discriminacion a la hora de
acceder al trabajo para los sectores de las clases bajas”, “siguen habiendo formas de
discriminacion hacia los pobladores indigenas de la localidad por tener costumbresy
tradiciones culturales diferentes”, etc.

Escriba:

Al lado de las respuestas
anteriores, registra las 5 que se
eligen por consenso. Esto puede
implicar que haya que ir
corrigiendo a medida que sigue
el didlogo entre el/la
moderador/ay los y las
participantes para llegar a
respuestas lo mas claras
posibles (tengan presente que
con esto es con lo que vamos a
trabajar, por lo que deben ser
problemas lo mas concret

[Copiar aqui los consensos
sobre la pregunta 2]




INCORPORAR LOS APORTES ADICIONALES DE LAS
ENTREVISTAS INDIVIDUALES

En caso de haber realizado entrevistas a ciertos actores
clave, el escriba debera sumar las respuestas individuales
en los recuadros correspondientes (Puesta en comun de la
pregunta1[2.1.3]y prequnta 2[2.1.5])

Luego, analicen en equipo: ;las respuestas individuales que
salieron en las entrevistas refuerzan o estan enlinea con lo
que surgio en el analisis colectivo? ;Hay aportes novedosos
o interesantes a tener en consideracion? ;Cuéles?
¢;Podemos identificar algunas tendencias en las respuestas
de las entrevistas individuales?

Escriba:

[Analisis grupal de las respuestas]




Parte 2. Relevamiento del universo simbélico que esta
asociado al museo (40 min)

Ahora vamos a poner en juego los valores y las tematicas del
museo con la comunidad a partir de trabajar algunos
elementos del imaginario simbdélico. Hablaremos de los
valores o temas generales asociados a los museos, pero sin
nombrarlos, pues no queremos, y no nos sirve, que los
participantes del taller o entrevista se sientan obligados a
hablar de la institucion-Museo.



PREGUNTA 3 (5 min)

Si te digo “PALABRA CLAVE" *, ;qué es lo primero que viene a tu cabeza?

Te/les damos 5 minutos para que piensen sus respuestas individualmente y las anoten en
un papel que tengan a mano.

Puede ser Util proyectar o mostrar la pregunta por escrito para que los asistentes la
relean mientras piensan.

Ejemplo (vamos a usar el mismo ejemplo a lo largo de toda la parte 2 parair viendo el
desarrollo de la propuesta metodologica): “Si te digo “arqueologia” ;Qué es lo primero
que viene a tu cabeza?”. Ejemplo respuesta: civilizaciones pasadas.

**PALABRA CLAVE": la palabra clave es la palabra que describe la tematica de su
museo.



PUESTA EN COMUN DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 3
(5 min)

Les pedimos que nos compartan, uno por uno, sus respuestas.

Si quieren ir comentando sobre lo que otro respondio,
bienvenido sea.

Moderador/a: Laidea es captar lo primero que surge en sus
respuestas (el testimonio lo mas crudo posible). Las
repreguntas del moderador/a son solo para ver si entendié lo
que la persona esta diciendo, no para lograr una sintesis o
reelaboracién de laidea. Es decir, no hay una invitacion a
analizar nada.

Escriba:

Registra todas las respuestas individuales (y puede tomar
nota a parte, sin visualizar, de todas las observaciones
que vayan presentando los v las participantes, ya que tal
vez puedan ser de utilidad para la discusién posterior con
el equipo).

[Copiar aqui las respuestas de la pregunta 3]
Idea 1 (si se menciona mas de una vez indicarlo)
ldea 2

ldea 3

Etc.




PREGUNTA 4 (5 min)

Desde tu punto de vista (basado en tu dia a dia), ¢{para qué puede servir hablar de
“PALABRA CLAVE" hoy?

Te/les damos 5 minutos para que piensen sus respuestas de manera individual y las
anoten en un papel que tengan a mano.

Puede ser Util proyectar o mostrar la pregunta por escrito para que los asistentes la
relean mientras piensan.

Ejemplo respuesta: para conocer la historia de las civilizaciones pasadas que habitaban
nuestro territorio.

**PALABRA CLAVE": |la palabra clave es la misma que usaran para la pregunta 3.



PUESTA EN COMUN DE LAS RESPUESTAS A LA PREGUNTA 4
(5 min)

Les pedimos que nos compartan, uno por uno, sus respuestas.
Siquieren ir comentando sobre lo que otro respondid,
bienvenido sea.

Moderador/a: Ahora uno a uno les pedimos que compartan
sus respuestas a la pregunta anterior y el escriba va
tomando notas. La idea es captar lo primero que surge en
sus respuestas (el testimonio lo mas crudo posible), pero ir
aclarando las respuestas confusas con repreguntas
orientadoras. Mientras se avanza se puede ir relacionando
con respuestas anteriores (s es parecido a lo que dijo X?, ste
parece bien silo ubicamos en este grupo de respuestas?).

Escriba:

Registra todas las respuestas individuales (como en el
caso anterior, puede tomar nota a parte, sin visualizar, de
todas las observaciones que vayan presentando los vy las
participantes, ya que tal vez puedan ser de utilidad para la
discusién posterior con el equipo).

[Copiar aqui las respuestas de la pregunta 4]
Idea 1 (si se menciona mas de una vez indicarlo)
ldea 2

ldea 3

Etc




ANALISIS COLECTIVO (10 min)

[Para plantear esta pregunta, es necesario volver a mostrar / proyectar las respuestas a la pregunta
4[2.2.4], el consenso acerca de los valores [2.1.4]y problemas actuales [2.1.6]]

Miremos todas las respuestas juntas, entonces ;Por qué nos parece que es importante este tema
(PALABRA CLAVE)para nosotros hoy? ;Con cudles de los 5 problemas o 5 valores listados se
conectan?

¢£Como se vincula el interés que puede haber hoy por PALABRA CLAVE con los valores y los
problemas de la comunidad que identificamos antes?

Moderador/a: Al terminar la ronda del punto anterior se hace el analisis todos juntos. Buscamos
invitar a los asistentes a reflexionar sobre la potencialidad de ciertas tematicas para hablar de
valores o problemas de la comunidad, es decir de vincularlas al diagnostico participativo realizado
en la parte 1con el Museo.

Aclaracion importante: hay que tener en cuenta que en esta parte, a diferencia de la Parte 1
(diagnéstico comunitario), no es tan importante que haya un consenso, sino la variedad de las
respuestas. Inclusive, puede haber ideas novedosas que aparecen aisladas pero que tienen cierto
potencial, en cuyo caso podemos invitar al resto de los participantes a pensar en ellas.



ANALISIS COLECTIVO (10 min)[continta]

Ejemplo respuesta: “conocer la historia de las civilizaciones
pasadas que habitaban nuestro territorio” puede estar
vinculado al problema “siguen habiendo formas de
discriminacion hacia los pobladores indigenas de la localidad
por tener costumbresy tradiciones culturales diferentes”, o a
valores, si por ejemplo las comunidades mencionan la
diversidad cultural (o la presencia de colectividades) como algo
a destacar de su comunidad. En este caso, el/ la moderador/a
puede invitar a pensar que esas civilizaciones no estan
extintas, sino que existen descendientes con los cuales
convivimos en nuestras comunidades, para ayudar a imaginar
nuevos vinculos con el presente.

Escriba:

[Copiar aqui las vinculaciones posibles entre los
valores asociados al tema del Museo (PALABRA
CLAVE) y los problemas actuales, haciendo un
listado, sin sintetizar]




INCORPORAR LOS APORTES ADICIONALES DE LAS
ENTREVISTAS INDIVIDUALES

En caso de haber realizado entrevistas a ciertos actores clave,
el escriba debera sumar las respuestas en los recuadros
correspondientes (Puesta en comun de la pregunta 3[2.2.2]y
pregunta 4[2.2.4])

Luego, analicen en equipo: las respuestas individuales que
salieron en las entrevistas refuerzan o estan enlinea con lo
que surgio en el analisis colectivo? ;Hay aportes novedosos o
interesantes a tener en consideracion? ;Cuales? ;Podemos
identificar algunas tendencias en las respuestas de las
entrevistas individuales?

Escriba:
[Copiar aqui las observaciones adicionales que
surgen a partir de las entrevistas individuales]




Cierre y despedida(5 min)

Muchas gracias. Sus aportes son muy valiosos y seguramente nos van a orientar para
pensar como mejor trabajar con nuestra comunidad. Quedan todos bienvenidxs a
recorrer el Museo cuando volvamos a abrir.






Puesta en comun

Compartan este material con el resto del equipo.
Es importante que todos, hayan estado asistiendo
o no a los talleres, estén al tanto de los contenidos
que aparecieron. Busquen un momento para
circular estainformacion y compartir sus
impresiones. ¢Es lo que esperaban de la
comunidad? ;Qué los sorprende? ;Cuales pueden
ser disparadores interesantes para trabajar?







Proyectar a partir del didlogo

El proceso creativo es en parte sintesis, en parte interpretacion
y en parte una invencién del Museo en didlogo con su
territorio. Requiere pensamiento asociativo, imaginacion y
habilidad para traducir las palabras y voluntades en
manifestaciones materiales. ;Qué formas son apropiadas para
las actividades que queremos albergar? ;Cual seria su escala,
color, densidad, material? ;Qué proceso crea un sentido de
propiedad? ;Cual es su legado? ;Cémo puede la comunidad
actualizarlo con el tiempo? Estas preguntas nos acompafiaran
en esta segunda etapa.

Una vez reconocida la situacion del Museo en sus aspectos vy
recursos, en los pormenores de su coleccion y en las
vinculaciones con su comunidad, se abre un proceso de trabajo
en el que los diagndsticos v las preguntas realizadas seran el
punto de partida para la implementacién de una propuesta de
contenidos e interfaz material. Buscaremos definir y disefar un

Etapa 2 - Disefio

dispositivo, artefacto o espacio fisico que posibilite un
encuentro, vinculacidn e intercambio entre el Museo y su
comunidad asociada. Podra ser pensado para funcionar dentro
o fuera del edificio. Podra ser itinerante o permanente (pero no
de un solo uso o finalidad). Podra tener una narracion pero no
sera un espacio de comunicaciéon del Museo. Serd factible y
habra de tener en cuenta las condiciones en las que sera
fabricado y utilizado. Si bien reconocemos que el proyecto esta
impulsado por el Museo, sera deseable que se trabaje, se
disefe y esté apoyado fuertemente en alianza con actores
especificos (que no son sus destinatarios ni sus consultores,
sino sus agentes, partes interesadas e indivisibles de este
proyecto). En ese sentido, pensar los contenidos y realizar el
espacio seran posibilidades abiertas a la construccién
colectiva.

Comienza un camino creativo que implicara dar saltos, volver a
las anotaciones, estar atentos al trayecto y a los disparadores
gue alimentan nuestro proceso.



En esta etapa, vamos a trabajar varias cosas en carriles
paralelos: pensando a la vez los actores y los vinculos, las
ideas, los procesos y los requerimientos que lo harian viable y
relevante. Presentaremos cuatro dimensiones (pregunta,
concepto, actividades y dispositivo), una detras de la otra, pero
rapidamente se volvera evidente que mas que etapas del
proceso creativo, se trata de dimensiones que iremos
trabajando en conjunto, atentos a cémo se afectan
mutuamente.

Hasta aqui, las etapas han sido de caracter aditivo: cada etapa
nos ayudod a construir un elemento nuevo del diagndstico. El
disefno del proyecto nos llevara por un trayecto menos lineal.
Iremos ajustando la idea final desde distintos angulos: cada
gjercicio sumara un nuevo componente (los objetivos, las
actividades vy el dispositivo), al mismo tiempo que nos llevara a
ajustar las demas variables, a repensar el proyecto a la luz de
una nueva dimension, a ir definiendo y ganando precision.

Etapa 2 - Disefio






Trascender el diagndstico

La participacidon ciudadana es clave para democratizar el acceso a
los recursos culturales. Es una gran herramienta para reformular
los objetivos, para dar nueva vida a las colecciones, para ocupar un
lugar significativo y transformador en la vida de las comunidades.
No es una instancia en la trayectoria de un museo, sino un proceso
dialdgico a largo plazo, una forma de ser y de estar en la sociedad
centrada en el compromiso de la institucion con su funcién publica
y su participacion en la construccion democratica. Este proceso
requiere, por parte del museo, dos cualidades esenciales: la
capacidad de escuchar, profundamente, a la comunidad; y la
claridad de su propdsito como Unica via para ampliar su capacidad
de interpretacion y andlisis de los elementos que emergen de ese
dialogo.

Entender la participacion como proceso dialégico implica tomar en
cuenta que las instancias de trabajo con la comunidad no ayudan a
definir de manera univoca un objetivo de gestion, ni garantizan el
consenso en torno a sus actividades. Por el contrario, el dialogo

implica la ampliacion de propuestas y lecturas. Formulados como
interrogantes, los emergentes de estos procesos interpelan al
museo, y lo abren a multiples vias de accién. Guiado por su
propdsito y su capacidad de lectura, el museo se encontrara ante la
posibilidad de discernir por cual de los caminos transitar.

El museo esta en una posicion privilegiada para formular
preguntas que contribuyan a generar nuevas percepciones,
sensaciones e ideas. En este dialogo, el museo no se limita a
escuchar sino que inicia un intercambio acerca de aquello que le
interesa, propone una agenda, conversa con un motivo: el de
trabajar un tema con la voluntad de generar una cierta
transformacién. Su habilidad es el trabajo simbdlico, es la
posibilidad de reformular, de proponer sentidos que se
correspondan con los valores que defiende. Cuando decimos que
el lugar del museo es el lugar de la pregunta, nos referimos no
solo a la pregunta como guia para salir al territorio sino cémo
aquella que nos indica como volver al museo, que nos ayuda a
entender qué se quiere cambiar y como.



Introduccidn al ejercicio

La etapa introspectiva implicd ampliar los sentidos en torno a la
labor cotidiana. Afinar la mirada y los oidos, buscar nuevos
significados en los objetos para redescubrir las multiples formas
en que nos interpelan, y ampliar la percepcién del espacio para
analizar cdmo éste determina nuestra experiencia. El taller con la
comunidad aporté disparadores para la accién, que orientaran al
museo a la hora de actuar. Permitid hilar los problemas de la
comunidad con las tematicas o atributos de cada institucién, para
encontrar la manera de responder a través de tareas que el museo
pudiera abordar. Se traté de explorar el universo de lo posible a
partir de los temas que surgieran, para elegir el camino en base a
ese universo de posibilidades.

A partir de aqui, todo lo trabajado, todo lo recopilado, empieza a
entrelazarse. Este ejercicio nos invita a cruzar la mirada interna y la
mirada externa para formular las preguntas que le quedan al
Museo tras una primera instancia de didlogo; las preguntas con las
cuales el Museo quiere volver a la comunidad.

Nos invita a empezar a cruzar las ideas e intereses del Museo con
los de la comunidad y encontrar puntos en comun. Queremos
hacer esto de manera tal que, mas que definir una idea, nos abra a
un segundo momento de dialogo, que nos permita seguir
pensando, que sea un puntapié para proyectos posibles.
Queremos, a través de este gjercicio, llegar a preguntas
orientadoras para la accion. Buscamos decantar y definir conceptos
que permitan trazar nuevas lineas de accidn y sirvan de base para
elaborar los contenidos: qué cosas hacer, como y con quién.



¢ Qué preguntas quedan abiertas
para el museo a partir del dialogo
con la comunidad? ;Qué nuevas
lineas potenciales de trabajo se
abren? ;Cémo se vinculan esas lineas
con las problematicas y los valores
destacados por la comunidad?
;Surgieron nuevos conceptos
asociados al tema del museo?

Estos ejercicios buscan guiarnos en la formulacion de
nuevas preguntas con las cuales queremos retomar la
conversacion, cuestionamientos formulados a partir de
una primera charla y que seran el impulso para disenar
un espacio de dialogo e intercambio con la comunidad.
En esta hoja de ruta vamos a:






Esta es una instancia de brainstorming.

Hagan una lista de entre 5 y 10 preguntas.

Pueden empezar por enunciar todas las que se les ocurran,
como se les vengan a la mente y, en un segundo momento,
releerlas, agruparlas y editar.

Recuerden que son preguntas acerca del Museo y el rol que
puede tomar respecto a lo que salié en los intercambios con la
comunidad. En la préxima pagina, les dejamos algunos
ejemplos a modo de guia.

PRIMER LISTADO DE PREGUNTAS

- Pregunta 1
- Pregunta 2
- Pregunta 3
- Pregunta 4
- Pregunta b




Algunos ejemplos

;Puede el museo contribuir a generar conciencia
sobre el impacto ambiental de los residuos
tecnoldgicos y visibilizar las posibilidades
individuales y colectivas para hacer frente a este
problema?

:(Coémo dar cuenta del crecimiento urbano y de las
relaciones centro-periferia pasadas y actuales para
pensar una planificacion urbana inclusiva?

¢Cémo visibilizar los conflictos ambientales en la
cuenca del rio Parana desde una reflexion critica
sobre la relacion entre la sociedad y su entorno
natural?

;Puede un centro de ciencias visibilizar las diferentes
cosmovisiones acerca de como pensamos el universo (y la
tierra)? ;Puede contribuir a la toma de conciencia acerca de los
cambios ambientales, desde una perspectiva critica? jEs la
naturaleza un lugar inmutable? ;Cémo influyen las dinamicas
sociales y productivas en los ciclos de la naturaleza?

;Coémo presentar al Parque Arqueoldgico como un nuevo
espacio de encuentro para la comunidad que favorezca la
convivencia e integracién, que invite a disfrutar de la naturaleza
y su patrimonio histérico /cultural? ;Cémo reducir la distancia
entre el parque y el pueblo?

¢Cémo colaborar desde el Parque Arqueoldgico para contar la
pluralidad de historias/memorias?; Cémo contribuir con la
comunicacién de historias transmitidas de manera oral, propia
de los pueblos originarios o de los pescadores?






Pregunta 1

- Pregunta a responder:
- Actores ainvolucrar / aliados estratégicos:
- Aporte del Museo (su edificio y sus colecciones):

Pregunta 2

- Pregunta a responder:
- Actores a involucrar / aliados estratégicos:
- Aporte del Museo (su edificio y sus colecciones):

Pregunta 3

- Pregunta a responder:
- Actores ainvolucrar / aliados estratégicos:
- Aporte del Museo (su edificio y sus colecciones):







Lo que encierra un concepto

Es comun en la gestidn de un proyecto que, con animos de
resolver, pensemos en qué y cdmo hacer antes que por qué; en el
propdsito o la finalidad antes que en la justificacion y los
objetivos. El pasaje del diagndstico a la pregunta y ahora al
concepto es un momento clave, ya que invita a decantar el
abanico de ideas que surgen del didlogo con la comunidad y a
elegir cudl se adecua a un posible proyecto.

Para convertir los disparadores en un concepto sera necesario
combinar una serie de acciones: relacionar, es decir poner en la
mesa y organizar las ideas surgidas; ponderar, detectar qué ideas
transversales son mas fuertes, recurrentes e interesantes;
analizar, entender cdmo vemos esas ideas y qué hay detras de
los problemas; consensuar, encontrar los campos de fuerza,
preguntandonos si lo que proyectamos es relevante para otros y
factible para el museo; y definir, delinear una estrategia con
actores y alianzas, clarificando qué vamos a hacer, como y con
quién.

Nos implicara elegir una tematica lo suficientemente amplia como
para incluir gran cantidad de actividades, pero lo suficientemente
definida como para mantener una unidad de sentido.

La construccidon del concepto supone una evaluacion de todo lo
actuado, tanto la definicidn de los objetivos generales y
especificos a cumplir con el proyecto como las preguntas y
problematicas surgidas en los talleres con la comunidad. El
concepto debera comprender los objetivos y las consiguientes
acciones que constituyan la mejor forma de vinculacion con la
comunidad a la luz de lo producido hasta aqui. Estara asociado a
la definicidn de la constelacidn de actores, locaciones, agencias y
recursos y las vinculaciones sociales mas factibles que se haya
diagnosticado y conseguido luego del trabajo de relevamiento,
para poder llevar adelante la iniciativa. Esto supone que todo el
material colectado y elaborado hasta aqui sera el principal aporte
de las definiciones necesarias para enfocar el tema, la dinamica y
la materializacion del dispositivo fisico del proyecto a
implementar.



Introduccidn al ejercicio

Este ejercicio tiene por objetivo la definicién del concepto que le
da sentido al proyecto y que resume las ideas centrales sobre las
cuales queremos trabajar en este momento en particular. Definir
el concepto consiste en utilizar la informacidn recopilada, decantar
dentro de todo lo que emergio cuales son las ideas mas potentes
y/o aquellas con las cuales queremos trabajar ahora y
transformarlas en un concepto que nos sirva, al mismo tiempo, de
puntapié y de brujula, que nos ayude a disefar las actividades y el
dispositivo y nos permita mantener cierta coherencia entre lo
propuesto y lo observado en la fase anterior, entre lo que
queremos abordar y lo que estamos proponiendo.

El concepto sera imprescindible para tener claro hacia dénde, con
quién y qué lugar. La construccion del concepto supone evaluar
los objetivos, las preguntas, las problematicas, las acciones y la
vinculacién con la comunidad.

Es probable que al momento de afrontar esta etapa del trabajo el
museo ya se encuentre evaluando varias ideas o enfoques, o
combinaciones de ellos. Es por eso que para esta etapa se espera
la presentacion de al menos tres conceptos o lineas de trabajo por
museo, con el fin de exigir al maximo la cantidad de ideas que
puedan haber surgido y someterlas a evaluacién. Todos estos
conceptos deberan llevar asociado un nombre del proyecto que
les parezca lo suficientemente claro y atractivo como para
sintetizar el mensaje a comunicar a sus destinatarios. Asimismo, y
en virtud de diferentes estrategias a contemplar, cada museo
podra prefigurar diversos escenarios de actuacién que pueden
relacionarse con cuestiones de incidencia de localizacion, vinculos
sociales o cualquier otro tipo de recursos en juego, en funcién de
la estrategia que cada concepto implique. Ahora bien, la definicion
del concepto no implica una elecciéon de caracter definitivo, sino
que se trata del puntapié del proceso de disefio del proyecto.



Afrontar esta etapa implica evaluar varios
enfoques, sintetizar el mensaje a comunicar y
prefigurar diversos escenarios de actuacidon en
virtud de la localizacidn, los vinculos sociales y

los recursos en juego, en funcidon de la estrategia.

La finalidad sera encontrar el concepto y la
denominacidn del proyecto asociada a los
objetivos, a los actores y a los recursos; definir
un esquema preliminar de las actividades a
desarrollar, acorde a una hipodtesis vinculada al
dispositivo fisico a construir.

Vamos a realizar este trabajo en 4 momentos:



Objetivos

Volviendo sobre lo trabajado en el diagnéstico y las preguntas que
surgieron, scuales son los objetivos que el museo busca cumplir con
el proyecto que vaya a realizar? ;Qué quiere lograr con este
proyecto? Dejando de lado los objetivos mas generales de la
institucion, aca listaremos Unicamente los objetivos del proyecto,
las metas concretas que vamos a alcanzar a partir de la realizacién
de las actividades. Piensen objetivos lo suficientemente concretos
y claramente explicitados que de ellos puedan después
desprenderse las acciones que nos ayudaran a cumplir con ellos.

Objetivo general

Objetivos especificos




Finalidad

Es el para qué del proyecto, el objetivo ultimo. Deberia ser algo muy
concreto, sintético y alcanzable a través de las acciones
propuestas. Para definir la finalidad podemos volver al trabajo de
diagndstico y preguntarnos: jpara qué hacemos esto? ;Qué
problematica social o tema de actualidad vamos a abarcar en este
proyecto? Y ;como queremos incidir en esa problematica? ;Qué
mensaje queremos dejar instalado en la comunidad o queremos que
la gente se lleve?

Finalidad




Justificacion

Es la contextualizacidn del proyecto dentro de los temas del Museo
y las experiencias del equipo. s Por qué un museo de (ciencias
naturales, astronomia, tecnologia informatica, urbanismo) se
ocuparia de esto? ;Por qué abordar este proyecto desde la

especificidad del museo? ;Qué experiencias del Museo enmarcan la
propuesta?

Justificacion




Definir la constelaciéon de actores, locaciones, recursos y agencias.
Una vez planteados los objetivos de trabajo, vuelvan a la agenda de
actores que confeccionaron en el gjercicio 4: jcon quiénes
queremos o necesitamos trabajar para lograr nuestros objetivos?
;Tenemos que sumar a alguien mas que no estaba en la lista
original? ;Como volverian a armar el mapa de actores en funcion de
los objetivos que ahora tienen entre manos? Pensemos en personas
especificas (no rubros), aliados cuyo aporte al proyecto sera clave y
potenciara su realizacion.

A esta altura sera util diferenciar:

_ Beneficiarios del proyecto: son los destinatarios. ;Para quién es
el proyecto?

_ Actores asociados: ;Quiénes son sus aliados estratégicos,
quienes los van a ayudar a desbloquear aspectos clave, que haran
posible y viable el proyecto?

Actores a involucrar en el proyecto:




Presentar tres ideas o conceptos diferentes que alternativamente
permitan cumplir sus objetivos.

Habiendo trabajado las preguntas con las que queremos volver a la
comunidad (ejercicio 5); teniendo en claro los objetivos que
qgueremos lograr, donde y a quiénes queremos impactar y con quién
queremos trabajar (ejercicio 6, apartados anteriores), es hora de
ponernos creativos y empezar a pensar proyectos posibles que nos
permitan cumplir con estos objetivos.

Para llegar a una buena idea, es importante empezar generando
volumen, y entonces, en este paso, vamos a proponer tres
proyectos posibles y pensar para cada uno de ellos un conceptoy
algunas actividades que se desprenden de esa idea.



Para cada linea propuesta, escriban:
Titulo: Denominacién del proyecto en cada caso.

Concepto: Definicion de un concepto e hipotesis de trabajo al finalizar la etapa.
¢0Qué queremos hacer? En no mas de 3 frases explicar la idea principal del
proyecto: qué se proponen hacer, por qué es importante que suceday qué se
quiere lograr.

Esquema preliminar de actividades: explicitar qué actividades llevarian a cabo.
Enun punteo, delinear algunas acciones que pondran en marcha para lograr lo
que se proponen. Es preferible anotar 2 o 3 especificas que 6 genéricas,
concentrense en lo que les permitird cumplir su objetivo y en cual sera la
especificidad de hacer eso en el Museo. Por ejemplo, en vez de poner “festival de
musica” con el objetivo de trabajar junto a los habitantes del pueblo vecino,
sumen: qué tipo de musica se destaca en ese lugar, si habria una tematica o con
quiénes trabajarian en la programacion.

Atencion: Debera quedar sintéticamente expresado en qué consiste cada uno de
los tres proyectos, para que pueda ser comprendido y evaluado por colegas en la
fase posterior.

Proyecto 1

Titulo:

Concepto:

Esquema preliminar de
actividades:

Proyecto 2

Titulo:

Concepto:

Esquema preliminar de
actividades:

Proyecto 3

Titulo:

Concepto:

Esquema preliminar de
actividades:




Seleccionar una propuesta

Una vez que tengan las 3 ideas mas fuertes es hora de ponerlas a votacion.
Pueden hacer un referéndum interno y votar dentro del equipo, o consultar a
un museo colega, cual de las propuestas les parece mas interesante. Sin
embargo, este es un momento idoneo para volver a la comunidad y hacer votar
a un grupo reducido de la comunidad (aquellos que delinearon mas arriba en
este ejercicio).
El objetivo de esta segunda consulta sera definir cual de las propuestas es mas
atractiva y, eventualmente, capturar algunos comentarios que nos ayuden a
reformularla en las préximas etapas. A esta altura, el proyecto esta aun en
formacion y comentarios en todos los sentidos pueden desordenarnos y
hacernos perder el eje. Armen la consulta de manera tal para capturar ideas que
podran incorporar al proyecto.
Pueden limitarse a dos preguntas:

= Votar cual de estas tres opciones te gusta mas

- ¢Tenés alguna sugerencia sobre la opcion que elegiste? ;Algo que

podamos sumar, sacar o cambiar sobre esa propuesta?

Opcion mas votada:

Comentarios:







Notas generales sobre el contenido

Previo a construir nada, es necesario saber cuales seran las
acciones que se quieren llevar a cabo, evaluar su viabilidad y
elaborar un plan que permita concretarlas. Hasta aqui se
expandieron las posibilidades, se sumaron opciones, aparecieron
ideas y se bajaron a un concepto, lo cual es fundamental para
saber hacia dénde se dirigen. Ahora es el momento de pensar
como llegar a destino.

Al empezar a evaluar las ideas que se tienen entre manos es
conveniente hacerse una serie de preguntas que permitan definir
las actividades a realizar, sus requerimientos y los pasos
necesarios para pasar a la accion. Y, una vez puesto todo esto
sobre papel, es necesario planificar: armar una cronologia que
ubique en el tiempo (y eventualmente también en el espacio) los
pasos para cumplir el objetivo. Cuando hablamos de actividades,
nos referimos a formas de poner el concepto en accidn; una serie
de propuestas atadas a los objetivos especificos a cumplir.

Se buscara que cada propuesta permita explorar aspectos de la
pregunta con la que se quiere trabajar con la comunidad, y nos
conduzca mas cerca para esbozar juntos una respuesta. Sera
importante mantener activa la imaginacién, no estacionarse, no
tomar lo primero que aparezca, sino prestar atencion a las ideas
que vayan surgiendo, y permanecer receptivos teniendo presente
que en todo momento puede aparecer algo mejor. Es decir,
avanzar a mitad de camino entre la imaginacién vy la realidad,
procurando no obstaculizar las ideas pero permitiéndoles cruzarse
con lo posible.

A medida que las ideas se van aclarando puertas adentro, sera
mas sencillo comunicarlas con claridad puertas afuera. Tener claro
cual es el mensaje que queremos dar facilitara la sintesis, permitira
dimensionar lo surgido del dialogo, el campo semantico generado
y las formas construidas sin perder de vista los problemas que se
propusieron abordar, el lugar del museo vy la especificidad de su
aporte.



Introduccidn al ejercicio

Definir las actividades es definir las preguntas que queremos
hacer; es pensar primero los temas sobre los cuales queremos
invitar al dialogo y luego pensar en qué formatos podriamos
proponer para que esa conversacion se dé. Pensar las actividades
es tomar los objetivos y considerar de qué maneras se pueden
generar espacios para que eso tenga lugar. Se evitara empezar por
el formato, y en cambio arribar a las formas de la actividad a partir
de los objetivos que se quieren cumplir. Nos guia la pregunta: ;de
qué manera podriamos lograr esto?

Este ejercicio nos propone adentrarnos en la implementacion de
los contenidos de la propuesta elegida. Es pasar de las ideas a un
esquema de trabajo. Para esto, sera necesario definir las acciones,
evaluar su viabilidad y elaborar un plan que permita concretarlas.
Serd necesario no perder de vista cdmo llegar a destino: evaluar
las ideas, definir las actividades, sus requerimientos y los pasos
necesarios para encontrar la forma final del proyecto.

Formular nuevas preguntas para armar el plan de accién, definir
qué extension en el tiempo sera necesaria para que el proyecto
pueda cumplir con los objetivos propuestos y afianzarse en la
comunidad. Para ello es necesario que las actividades se ubiquen a
lo largo de una linea de tiempo que cada museo considera que
debiera ser la que el proyecto abarcara en su despliegue.

Esa linea de tiempo supone la inclusion de la subdivisién de
etapas atadas a los objetivos especificos a cumplir, la inclusidon de
momentos de evaluacion y revision del proyecto, la
implementacién de metodologias de accién acordes a cada
instancia del proyecto y las diversas modalidades de actividad de
acuerdo a la hipdtesis de trabajo que se defina. Las acciones
propuestas deberan describir los objetivos a cumplir, los recursos y
materiales necesarios, las personas destinadas para su puesta en
funcionamiento y coordinacion, y las franjas temporales (dias,
horarios) en las que seran llevadas a cabo.



En el ejercicio anterior se definid el concepto
del proyecto junto con la denominacion que
permitird reconocerlo, y el esbozo de las
primeras hipdtesis sobre su actividad y su
visibilidad.

Se pondra énfasis en la implementacion de
los contenidos y su aplicacion a través de
las actividades que el museo considera que
estableceran las dinamicas de vinculacion
social y el cumplimiento de los objetivos
propuestos.

Para hacerlo, vamos a trabajar en dos momentos:

Definir las actividades que se realizaran a lo largo de
la duracion del proyecto.

Armar un plan de trabajo y elaborar una cronologia
que ponga en el tiempo todas las acciones a realizar
para producir un Unico producto final, es decir una
linea de tiempo de las actividades a realizar y
eventualmente, si es el caso, un mapa que registre los
desplazamientos en el espacio.



A partir del esquema preliminar de actividades definido en el ejercicio anterior, sera necesario
desplegar las acciones y analizarlas. Conviene hacerse una serie de preguntas para entender
cémo estas actividades van a ayudar a definir cuestiones como con quién trabajar o qué tipo
de dispositivo va a ser necesario construir.

Todas las preguntas que siguen estan vinculadas a la definicién de actividades allevar a cabo y
adimensiones a tener en cuenta. Sugerimos que primero lean todas las preguntas
disparadoras juntas de corrido y que luego las vayan conversando una por una. Pueden anotar
sus respuestas en la misma hoja de ruta, en borrador. No hace falta que lo completen todo,
pueden dejar vacios segmentos. Este sera el insumo para armar el plan de accién/linea de
tiempo en la parte 2.

Recomendamos para cada uno de los pasos de esta primera parte del ejercicio que se ayuden
del recurso del dibujo y armen graficos con cada pauta para visualizar los distintos aspectos
de las actividades.



Actividades

¢Cuales son las actividades que realizaremos a lo largo de la
duracion del proyecto? Poniendo en el centro el concepto
elegido, la pregunta que nos guia y los objetivos que nos
propusimos, pensemos qué acciones llevar a cabo para
cumplirlos.

Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3




Secuencia temporal

;0Qué extension en el tiempo es necesaria para que el proyecto pueda
cumplir con los objetivos propuestos y se afiance en la comunidad? 4En
qué periodo deberia realizarse?

Partiendo del listado del punto anterior, vamos a establecer una
secuencia. Por secuencia de actividades se entiende la posibilidad de
establecer actividades en continuidad donde, lo obtenido en una primera
actividad, pueda luego ser aprovechado en actividades posteriores.

La secuencia de actividades puede ser multiplicadora del trabajo y
aportar masa critica de informacién, desarrollar actividades colectivas
gue sean integradoras de grupos sociales no relacionados, y producir
sentido alo largo del tiempo.

Més que hacer un Excel mes por mes, recomendamos a esta altura hacer
una linea de tiempo: graficar la secuencia en una hoja para visualizar
como se van concatenando las actividades.

El proyecto (o esta primera version del
proyecto) durara X meses, de X a X fecha

[GRAFICO]
Linea de tiempo de las actividades
proyectadas




Desplazamientos

¢;Las actividades siempre se llevaran a cabo en el mismo
lugar? En el caso de que el proyecto se desplace por
distintos lugares, ;como afectan los desplazamientos
imaginados a diferentes locaciones, a la definicién de las
redes de actores especificas y a la estacionalidad temporal
de las diferentes actividades (época del afio elegida para
cada una de ellas)?

Dibujen en un croquis o0 en un mapa de la ciudad o barrio los
distintos espacios por los cuales se van a estar moviendo y
anoten qué deberan tener en cuenta para efectuar estos
desplazamientos.

Listado de los espacios en los que se llevaran a
cabo las actividades

[GRAFICO]
Croquis / Mapa con las ubicaciones y los
distintos desplazamientos




Constelaciones de actores

Volvamos sobre el ejercicio 7(Concepto)y a los vinculos/
actores necesarios identificados. Démosle una segunda
leida. ;Cuales son las constelaciones especificas en cada
caso, para cada actividad y/o para cada locacién?

Armen un croquis con los distintos actores que deberan
comprometer en el proceso de armado de los contenidos.
Esinteresante incluir la mayor cantidad de informacion en
este esquema para tener nocion de la complejidad de cada
actividad.

Sera importante no confundir los destinatarios de las

actividades con las personas que se suman al proyecto
desde diferentes niveles de compromiso, (posibilitadores
de gestiodn, colaboradores directos, asesores, aportantes
de recursos, talleristas o personas invitadas a realizar las
actividades, etc.).

Actividad 1
- Destinatarios
- Actores involucrados en la produccién
- Asesores ...

[GRAFICO]
Croquis de actores y vinculos entre ellos y con
el Museo




Dispositivo

¢Qué primera prefiguracion del objeto, artefacto,
dispositivo, entorno fisico, se desprende de la naturaleza de
las actividades propuestas? ;Qué ganancias le pueden
aportar a dichas actividades (simbdlicas, formales, etc.)?
Seriainteresante tener una primera version de imagen
grafica (o conjunto de variantes) que permita comenzar a
vislumbrar la pieza en cuestion. Un dibujo, croquis, imagen
de referencia del objeto, artefacto, dispositivo, entorno
fisico capaz de contener las actividades listadas mas arriba.
No hace falta tener un diseno acabado, ni siquiera un diseno
final; solo una o varias imagenes que permitan comunicar el
tipo de objeto que se han prefigurado para albergar todas
estas acciones. Una hipétesis inicial del dispositivo fisico a
construir.

- Dibujo, croquis del dispositivo
- Imagenes de referencia (de disefio, de
materialidad, etc.)




Recursos materiales

;0Qué recursos materiales son necesarios para que el
proyecto pueda ser sostenible desde el punto de vista
material y de las dinamicas sociales esperadas?

Recursos materiales necesarios (e.g. container,
material de descarte para confeccion de
mobiliario, etc.)




En la primera parte del gjercicio, se enumero para cada actividad a realizar: el
agenciamientos o tematicas especificas a abordar; fecha tentativa y duracion;
lugar donde se llevara a cabo; los destinatarios; los actores involucrados en la
produccion; los recursos materiales necesarios. Para concentrar toda esta
informacion, sera necesario disenar un esquema preliminar de actividades.

Este grafico(tabla, grilla, mapa, planilla) incluye:

a) duracion general del proyecto;

b) cronograma de actividades en etapas;

c)la descripcién de cada una de las actividades a realizar en el marco del proyecto
(y sus instancias de evaluacion);

d)los objetivos a cumplir;

e)las personas involucradas;

f)las franjas temporales en las que seran realizadas.



Mes X MesY Mes Z
Etapa Etapa2 Etapa 3
Actividad 1

—objetivos a cumplir

_ las franjas temporales (dias, horarios) en las que seran desarrolladas
_lugar

_las personas destinadas para su puesta en funcionamiento y coordinacion
_recursos y materiales necesarios

Actividad 2

—objetivos a cumplir

_ las franjas temporales (dias, horarios) en las que seran desarrolladas
_lugar

_las personas destinadas para su puesta en funcionamiento y coordinacion
_recursos y materiales necesarios







Qué es un dispositivo

Un relato es una forma de atribuir sentido a un acontecimiento,
objeto o espacio. En la ciudad, cada edificio debe su forma a la
narracion profesional de un arquitecto o constructor; cada barrio
responde a los relatos de los urbanistas, o a los cédigos
gubernamentales y a quienes lo habitan; cada sitio da testimonio
de algun episodio histdrico o de cierta memoria familiar. Los
museos No son ajenos a la relacion entre las palabras y las cosas,
ya que en buena medida participan en estas formas de significar y
de habitar el espacio.

Proyectar un dispositivo para el espacio publico implica moverse
entre el concepto, el contexto y el contenido. Estas tres
dimensiones estan entrelazadas, pueden vincularse de distintas
formas dando resultados diferentes, segin como se tracen. Los
recorridos de un proyecto se mueven sobre un plano inclinado que
va de la materia al sentido, de la forma a la funcidn, del problema
detectado a un intento de resolucion, de la capacidad de imaginar

a la posibilidad de realizar en una determinada configuracion
cultural. Proyectar un dispositivo es ejercitar la escritura de una
metafora generativa: una idea simple pero capaz de sintetizar
elementos complejos.

Tomamos prestado el término dispositivo, como lo caracteriza el
fildsofo italiano Giorgio Agamben (2011), como aquello capaz de
orientar y modelar las conductas y los discursos. Detenernos en
esta palabra es prestar atencion a la arquitectura politica que
subyace a la institucion-museo. Implica estar atentos a cémo la
construccidn del espacio es también una construccién de sentido y
de subjetividad; a la necesidad de detectar las relaciones de poder
gue se juegan espacialmente pero, al mismo tiempo, abrir la
posibilidad de ejercitar configuraciones alternativas; a las
oportunidades de subvertir la légica tradicional del recorrido vy
ensayar nuevas maneras de entender los espacios del museo
como lugares de recepcidn y construccidon de narrativas colectivas.



Introduccidn al ejercicio

Con las actividades a programar en avanzado proceso, es
momento de profundizar en el disefio pormenorizado del
dispositivo que servira como objeto de afecto, interfaz e
intermediario entre la comunidad y el museo. El disefio y
construccién del dispositivo fisico implica entrar en la recta final, en
la produccién de la interfaz con la que el proyecto va a acercarse a
la comunidad. Es ademas la excusa para volver atras, ver qué falta,
como se abordaron los temas que habiamos seleccionado, cémo
les fuimos dando precision.

No solo las actividades son las que definen la forma y la
funcionalidad. Su apariencia final también estd vinculada a los
materiales con los cuales sera construido, la factibilidad de acceso
a ellos por compra o donacién, la practicidad de su recoleccion, las
posibilidades de transporte y desplazamiento, y otras cualidades
necesarias para hacer viable su realizacién. Requiere escenificar el
dispositivo en el lugar real, para entender cuanto lugar ocupa,
como se despliega en él y qué efecto causa.

Requiere contemplar el proceso de produccién de la pieza y pensar
como puede éste tomar el caracter de obra colectiva en la medida
gue se encuentre la posibilidad de que se colectivicen algunas de
las etapas del proyecto. La posibilidad de que la comunidad
interesada sea participe de la construccion del objeto en cuestidn
representa un escenario muy recomendable a los fines de la
construccién de la identidad colectiva de la iniciativa.

El disefio de actividades y del dispositivo supone el desafio de
lograr la cohesidn en la tensidn dialéctica que se produce entre la
funcion y la forma. Es una relacion de ida y vuelta que no supone
un camino lineal. Dicho de otro modo, es recordarnos que el
dispositivo tiene que estar inspirado por lo que queremos que pase
ahi. No es casual que sea lo ultimo que nos pongamos a bocetar, y
aun si después vayamos ajustando, y el dispositivo nos lleva a
repensar actividades o replantear actores, buscamos con este
proceso invitarlos a pensar primero como quieren habitar el
espacio y luego a como disefarlo para promover ese tipo de
actividad.



Este ejercicio apunta a generar la representacion grafica
del dispositivo y su montaje escénico, en los diferentes
contextos imaginados y proyectados. Disenar el
dispositivo nos requiere anticipar una imagen de su uso
y de la apropiacion del espacio publico. Es importante
apoyarse en la particularidad de las locaciones sobre
las que se trabajara. Para ello sera necesario
profundizar en el relevamiento de los espacios donde
se incorporara, tener en cuenta las dimensiones,
desplazamientos, montaje y desmontaje, tiempos de
permanencia, cualidades especificas de los espacios,
servicios necesarios, etc.

Para hacerlo, vamos a trabajar en dos momentos:

A partir de la evaluacion de 3 dimensiones,
definiremos los requerimientos y necesidades del
dispositivo a construir.

Partiendo del programa de necesidades,
volveremos a la representacion grafica del
dispositivo y/ o montaje escénico.



Para profundizar en el diseno pormenorizado del dispositivo
fisico y material, es importante tener en claro un programa
de necesidades y requerimientos que nos ayude en la
definicion de la formay funcionalidad del objeto de afecto.
Para esto, vamos a poner el dispositivo en el contexto de:

-  Lasactividades que en él vamos a realizar

= Los espacios en los que vamos a ubicarlo

-  Las posibilidades constructivas

Las preguntas son una herramienta para ir afinando el
diseno del objeto. De lo que se trata es de bajar al papel los
elementos clave que nos permitiran darle forma al
dispositivo y nos ayudardn a evaluar si su diseno nos sirve
para lo que queremos generar.



Programa de Actividades

Disenamos espacios en los cuales vamos a desarrollar
actividades que nos permitan vincularnos con la
comunidad.

Tomando la programacion de la etapa anterior, ;qué
caracteristicas deberia tener el dispositivo para ser el
escenario de nuestro programa de acciones? ;Cumple
nuestro diseno inicial con todos ellos? ; Debemos plantear
modificaciones?

Definir requerimientos y necesidades basados
en el programa de actividades




Caracteristicas del entorno

¢Con qué entorno va a dialogar nuestro dispositivo? Llego el
momento de realizar (o actualizar):

a)un mapa de los espacios por los que nos moveremos (hitos y
desplazamientos);

b) un relevamiento de esos espacios in situ (con medidas,
imagenes), teniendo en cuenta:

- las dimensiones reales del espacio,

- los posibles desplazamientos entre un punto y otro,

- el montaje y desmontaje in situ,

- el tiempo de permanencia en cada espacio,

- las cualidades especificas de los espacios (y también aspectos
interesantes que puedan potenciar nuestro proyecto, elementos
que podamos incorporar a generar el espacio),

- los servicios necesarios para solicitar (como por ejemplo:
conexion eléctrica o de agua).

a) MAPA con puntos de llegada y
desplazamientos

b) RELEVAMIENTO DE CADA PUNTO DEL
MAPA (en imagenes y en requerimientos).
Incluir fotografias para capturar cada locacién
en un 360°y un croquis con las dimensiones




La materialidad del objeto
Es hora de pensar seriamente en la factibilidad de
construir aquello que proponemos.

Los materiales con los cuales sera construido segun su
origen, el modo de acceso a ellos por compra o
donacion. Qué insumos necesitamos conseqguir y qué
alianzas podemos o debemos establecer para
consequirlas?

Ademas, seréa interesante considerar el proceso de
produccion y realizacion del dispositivo. ; Tenemos
todas las habilidades necesarias para proyectary
construir el objeto que queremos? ;Necesitamos
generar alianzas? ;Necesitamos hacer ajustes al diseno
gue nos hagan posible encarar su realizacion?

- Requerimientos de construccién
- Alianzas necesarias para el desarrollo constructivo y la
realizacion




La materialidad del objeto (continua)

Es el momento para bocetar un presupuesto,
incluyendo opciones de maximay alternativas.
Contemplar costos y tiempos de produccion.
Los costos los ayudaran ademas a definir las
alianzas. Si estan pensando disefar un container
o vehiculo, encontrar quien se los puede donar o
prestar sera clave para hacer viable la eleccién
de ese dispositivo.

- Primer boceto de costos de realizacidn (incluyendo disefio,
mano de obra, materiales, traslado, armado y desarme,
guardado)

- Primer boceto de tiempos (y etapas) de produccién




NUEVOS BOCETOS DE LOS DISPOSITIVOS

Con el programa de necesidades y requerimientos en mano,
es hora de volver a bocetar el dispositivo y realizar los
cambios necesarios a las propuestas para que las mismas
se adapten a las condiciones concretas de su realizacion.

Tomense su tiempo para hacer una investigacion visual:
buscar ejemplos de dispositivos similares que puedan
abrirlos a nuevas opcionesy a resoluciones materiales
novedosas.







Tramo final

Pasadas todas las etapas relacionadas con la produccién del
proyecto, llegamos a la fase final de repaso y ultimas
modificaciones. Este es el momento de hacer una lectura
transversal para destacar los elementos salientes del proyecto que
nos permitan hacer una sintesis sin perder la riqueza de lo
trabajado. Vamos a tomar todos los insumos producidos hasta aca
y dedicar el Ultimo ejercicio a producir la presentacién del proyecto.
Seguramente tengamos que resumir semanas de trabajo, sumando
al desafio de ser breves el de ser atractivos, para lograr captar el
interés de posibles aliados que nos ayuden a concretar la idea.

La atencion en esta etapa final estara puesta en como presentar
nuestro proyecto y expresar las ideas que fuimos elaborando, en
dos modalidades de relato: de forma oral, con una seleccién
estratégica que ayude a generar impacto; y de forma escrita,
completando la narracién y reflejando el tiempo dedicado al
trabajo previo.

De alguna manera, se viene delineando el proyecto desde que
apuntalamos la pregunta. Cada uno de los ejercicios que
propusimos en esta segunda etapa buscé promover reescrituras y
ajustes de lo mismo, poniendo el foco primero en los contenidos y
luego en el espacio. En esta ultima reescritura, les proponemos
enfocarse en posibles aliados. Pensar en cdmo presentar nuestra
idea para que sea comprensible y relevante para otros, para
quienes no forman parte de nuestro museo (y tal vez tampoco de
nuestra comunidad), quienes no fueron parte del proceso inicial de
ideacién. Debemos convencerlos de que esta idea es interesante
mas alla de la historia personal del Museo. Este ejercicio final nos
invita no solo a sintetizar y demostrar viabilidad, sino también a
pensar qué dimensiones del proyecto lo hacen interesante o
relevante para terceros.



Introduccidn al ejercicio

Previo a lanzar el dispositivo al mundo, tendremos que preparar la
manera en que se va a narrar el proyecto en cuestion, aquello que
se propone hacer, es decir, poner a punto la presentacion.

Para que ésta resulte atractiva, este ejercicio ayudara ademas a
definir qué mostrar: trascender la historia del museo y poner en
evidencia por qué el museo se propone este proyecto, es decir
justificarlo. Y seguir un hilo narrativo que permita mostrar como se
despliega el dispositivo en el espacio, como las actividades van en
una misma direccion y como nos permiten llegar a un punto, cémo
abonan a encarar un mismo problema.

Todo lo cual debe ser visualizado, es decir ir acompafado de
imagenes y bocetos que ilustren las ideas y muestren al
dispositivo en el lugar y segiin sus usos.



Llegamos al final. Este Ultimo ejercicio propone
una guia para presentar el proyecto.

Armar la presentacion no implica cerrar el
proceso creativo, nos invita mas bien a atar todos
los cabos, a pensar juntas todas las dimensiones
que hasta aqui hemos pensado por separado.

Nos ofrece ademas una oportunidad para
compartirlo con otros de una manera clara para
obtener feedback que nos permita hacerlo mas
viable ya sea mejorando ideas, ganando alianzas
0 encontrando apoyo econdmico.

Vamos a realizar este trabajo en 2 momentos:






B y :

Puntos a tener en cuenta para armar la presentacion
escrita (en este orden):

Formato: 1 solo documento final en PDF (debe incluir el

presupuesto detallado), de una extension de hasta 20 hojas.

Titulo: puede ser metaférico o concreto, pero deberia
especificar de qué va el proyecto (el concepto), permitirnos
reconstruir el contenido desde su nomenclador. Pueden
incluir una bajada con una accién o un verbo vy las
referencias que permitan reconocer facilmente de qué se
trata.

Resumen o descripcion breve del proyecto: conviene
comenzar con una breve descripcion del proyecto de
hasta 300 palabras, a modo introductorio. En general esto
es lo ultimo que se escribe, ya que tiene que sintetizar
toda la informacién del escrito en cuestidn. Y debe
responder con claridad al qué, al quién, al cdmo, cuando,
dénde y para qué.

Finalidad: debe dejar en claro el para qué del proyecto.
;Sobre qué desafio o problema trabaja? ;Qué quiere
transformar y por qué? Esto puede incluir una descripcion
breve del contexto, de la comunidad, su situacion,
necesidades o problemas concretos que se quieren
abordar y cémo.



Justificacion: ;por qué vale la pena llevar a cabo el
proyecto? Debe fundamentarse por qué es importante que
el proyecto se haga y por qué el museo es la institucion
apropiada para hacerlo, qué cosa que ninguna otra
institucion aporta podria sumar.

Beneficiarios del proyecto: ;a quién estan dirigidas las
acciones? Debe indicarse quiénes son las personas o
comunidades que se beneficiaran directa e indirectamente
con el proyecto. Mas alla de listarlos, sirve usar el
diagndstico para delinear un perfil: ;quiénes son
(caracterizacion social), cuales son sus preocupaciones y
qué les aporta el proyecto?

Objetivos: es Util escribir los objetivos como acciones en
oraciones no muy extensas. Esto nos ayudara a
mantenernos en el terreno de lo viable y a medir los
resultados de las acciones que propongamos. Estos
deben desprenderse directamente del propdsito y
anclarse en acciones concretas. Es Util establecer un mapa
conceptual que resuma visualmente estos vinculos.

Plan de accion o cronograma de actividades: aca debe
especificarse como, cuando y donde. ;Qué acciones son
necesarias para cumplir los objetivos? Un plan de accion
guarda un orden légico y cronoldgico de realizacién, por
eso las lineas de tiempo pueden ser Utiles para ilustrar las
etapas del proyecto. En los casos en que se propone un
trabajo estrecho con la comunidad en el disefio de las
actividades, serd Util establecer ademas la metodologia
de trabajo. Sobre la base de este plan se realizara el
proceso de evaluacion continua.



Dispositivo: este es el terreno del qué. Incluye imagenes
gue permitan entender la escena que buscamos generar, los
elementos que la componen (dispositivo y detalles
técnicos), los desplazamientos en el espacio. Esto puede
estar intercalado con la descripcidn de las actividades.

Presupuesto y propuesta econédmica: detallando de
manera exhaustiva las necesidades y costos asociados que
den cuenta de los costos completos del proyecto, deben
realizar un presupuesto sintético que le permita a quien lee
entender la magnitud del proyecto y todos los rubros que
estan incluidos. Para esto, no hace falta mostrar todo el
detalle pero si ser precisos al diferenciar los costos totales y
el monto que se busca financiar (lo que se pide versus los
aportes asegurados, aun si son en especies); y los costos de
minima y maxima.

Alianzas estratégicas y apoyos de terceros: ;como se
conforma el equipo que llevara adelante el plan de
acciéon? ;Con qué apoyos estratégicos contamos?
;Quiénes son y como aseguran las alianzas mas
apremiantes? Este es un espacio para alianzas reales y
confirmadas (no potenciales). Si cada parte estara a cargo
de cosas especificas, es util mencionarlo y demostrar
como esos aportes enriquecen y hacen posible el
proyecto; alianzas que demuestren que la propuesta es
solida.

Evaluacion y medicion de impacto: ;como daremos
cuenta de los resultados del proyecto y de su impacto?
Mas alla de incluir objetivos y acciones para cumplirlos, se
debe incluir los criterios y metodologias que se utilizaran
para evaluar si lo que queremos despertar en las
comunidades efectivamente sucede. Pueden ser
encuestas, entrevistas, observacion, registro, etcétera.



La presentacion oral del proyecto es la oportunidad de darlo a conocer, de interesar a otros y sumar alianzas.
Consiste en armar un relato para contar en pocos minutos de qué va el proyecto En tiempo récord sera
necesario dejar en claro quién habla, qué se propone y por qué, a quién beneficia y por qué nuestro Museo es la
institucién adecuada para liderar este proyecto. Puede ser util armar un mapa conceptual para mostrar los
lineamientos principales, proponiendo un hilo logico de por qué se realiza cada accidn. Un instrumento visual que
nos ayude con la sintesis. Al armar la presentacidn, buscaremos economizar las palabras y mas que nada crear
clima, poniendo el foco en el conflicto o tema a encarar, en la estrategia a realizar y en el producto a construir. EL
soporte visual debe servirnos para anclar el relato oral, sin que entre en competencia con el discurso sino mas
bien apoyando e ilustrando lo que se cuenta. Se apunta a definir el espiritu de cada proyecto y de lo que se
pretende lograr con él en una sola frase, a identificar lo esencial que debe saberse para entender y motivar a los
interlocutores. No se trata de contar el proceso de trabajo como de dar cuenta de la relevancia del proyecto por
fuera del museo.



P y

Puntos a tener en cuenta para armar la presentacion
oral:

Formato: pdf o PPT de hasta 20 slides, con la menor
cantidad de texto posible o solo con palabras clave.

Breve descripcion: el titulo debe revelar lo importante.
Luego, en no mas de dos lineas se debe poder expresar la

relevancia del proyecto: Este proyecto es... y beneficiara a...

Es decir, responder a la siguiente pregunta: ;por qué es
importante que este proyecto se haga?

Objetivos: para plantear esto es preciso pensar en lo que
gana la comunidad con el proyecto, no el museo.
Respondiendo a la pregunta: ;qué se logra a partir de la
realizacion del proyecto?

Justificacion: aqui se trata de pensar por qué el proyecto
es importante para otros, retomando lo que la comunidad
destacd pero también, de manera mas amplia, qué punto
de interés podria encontrar alguien externo. ;Qué
problematica social o tema de actualidad abarca el
proyecto? ;Como queremos incidir en esa problematica?
;Qué mensaje queremos instalar en la comunidad o que
la gente se lleve?

Viabilidad: es necesario destinar unos minutos a la
magnitud econdmica del proyecto y su viabilidad. En
concreto, especificar el monto total que monetiza todos
los rubros necesarios para poner el proyecto en marcha.
Al definir el monto a solicitar hay que ser estratégico
(establecer un nimero que sea posible), y viable (es decir
gue lo recaudado permita poner en marcha el proyecto).
Debe responderse a la pregunta: ;jquién/es sustentan este
proyecto?



Fundamentacion: acad debemos especificar eso que no
podria hacer ninguna otra institucion. Y responder a la
pregunta: ;qué se gana al abordar el proyecto desde la
especificidad del museo?

Red de apoyo (o actores): todo proyecto esta basado en el
trabajo con aliados estratégicos, y es importante
mencionarlos. ;Para quién es el proyecto, a quién beneficia?
;Quiénes son los aliados que haran posible, viable y
relevante el proyecto?

Sintesis narrativa: contar qué acciones se llevaran a cabo
sin entrar en detalle sobre las actividades, hay que
exponerlas con: a) un hilo narrativo (un tema que las une); b)
un orden, secuencia, de manera tal que se comprenda que
el proyecto se completa con cada accion que se suma. Y
responder a la pregunta: ;qué es lo que vamos a hacer?

Sintesis visual: mostrar en imdgenes cémo sera el
proyecto, es decir, cual sera la interaccion del dispositivo
con el entorno durante las actividades






Los proyectos de Factoria de Museos

Las cinco instituciones seleccionadas para participar del
programa Factoria de Museos trabajaron a lo largo de 2020 en
el disefio de una intervencion para el espacio publico
resultante del didlogo entre la institucion y su comunidad.

Los cinco proyectos delineados se realizaron en 2021. Los
incluimos en este apartado para ilustrar cinco maneras
distintas de transitar el proceso que esta publicacidn recoge'y,
esperamos, inspirar la realizacion de nuevas propuestas.

Los Proyectos de Factoria



Museo de Historia Urbana, San Juan, provincia de San Juan
Mi barrio, ecosistema de sentidos

Este proyecto tuvo por objetivo registrar miradas locales de la
ciudad de SanJuany su vida urbana: capturar qué piensan,
como sienten y cdmo experimentan la ciudad sus habitantes; y
vincular al Museo de Historia Urbana con su entorno directo.
Para esto, se enfocé en el barrio lindero al museo: el barrio
ferroviario Norte, también conocido como barrio la Pufialada,
con la idea de registrar las diferentes maneras en que viven,
perciben y se apropian de la ciudad sus vecinos. En el barrio
Ferroviario Norte hay cerca de 200 familias que, en su mayoria,
comparten no solo las calles y veredas sino también historias,
secretos y anécdotas.

El proyecto arrancé con un mapeo territorial a cargo de los
propios vecinos de La Pufalada: adultos y nifios detectaron los
lugares importantes, los referentes histdricos, las calles
principales y vias de acceso.

Los Proyectos de Factoria

Luego, en actividades de mapeo sensorial, grupos de vecinos
acompafados por el museo registraron sus impresiones y
recuerdos, sus vivencias sensoriales del barrio. Se recolectaron
relatos, memorias orales de vecinos; se trabajo con los mas
pequefnos en un “safari fotografico” en el que se mapearon
sonidos, plantas y arboles.

Finalmente, el proyecto cerrd con una exposicion sobre el
barrio en el Museo de Historia Urbana, que compild las
impresiones de sus vecinos, su propia mirada del entorno. La
muestra recorrid los aromas, las flores y los arboles que son
parte de la identidad y esencia, el color de las paredes, el
sonido del carnaval y del tren, y los vestigios de las vias en sus
calles. La muestra repuso no solo las impresiones sensoriales
sino también los testimonios de vecinos vy la historia ferroviaria,
los recuerdos del tren que atravesaba el barrio y que paso por
ultima vez en los afios noventa, pero cuyas vias persisten y son
parte de su identidad.
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Complejo Astronémico Municipal, Rosario, provincia de Santa Fe
Entre el cielo y la tierra. Laboratorio mévil
de experimentacion cientifica con la comunidad

Este proyecto se origind con el objetivo de vincular al
Complejo Astronémico Municipal, a través de la socializacion
del conocimiento cientifico y particularmente de la astronomia,
con su territorio y en especial con su barrio lindante: la
Republica de la Sexta. El proyecto se propuso trabajar
tematicas vinculadas a la tierra y al cielo desde la perspectiva
de la astronomia cultural. Esto implico la puesta en marcha de
una laboratorio mévil para que los nifios, nifias y jovenes del
barrio se acercaran al conocimiento cientifico. Construido para
ser itinerante, en una primera etapa el laboratorio se anclé en
el barrio Republica de la Sexta, y tuvo como sede al Centro
Cultural de la Universidad Nacional de Rosario.

El laboratorio consistié en tres baules y una astroludoteca
transportables para viajar por la ciudad, que inducen a los
visitantes a hacerse preguntas sobre la astronomia y sobre el
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estudio de los astros con una mirada social, cultural y
comunitaria. Invitan a mirar el cielo como una forma de
reflexionar acerca de si mismos y del mundo. Los tres badles,
de gran tamano, conforman un solo recorrido y trabajan de
manera lUdica tres ejes: 1) el viaje, por el universo y por el
barrio; 2) las cosmovisiones, para mirar y aprender cémo
miraron y miran el cielo las culturas de ayer y de hoy, cuales
son las historias y los mitos detras de las estrellas y construir
constelaciones colectivas; y 3) los experimentos, para
adentrarnos en el mundo del laboratorio cientifico con animo
de experimentar y de jugar.

Después de una temporada en Republica de la Sexta, el
proyecto y los dispositivos se trasladaron al parque que
alberga el Complejo Astronédmico para un festival de cierre al
aire libre. De ahi seguiran itinerando por la ciudad de Rosario.
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Parque Arqueoldgico Santa Fe La Vieja, Cayastd, provincia de Santa Fe
Estacion ndmade

El proyecto tuvo como objetivo trabajar de manera
colaborativa con los habitantes de la localidad santafesina de
Cayastad, con el fin de fortalecer los lazos del Parque
Arqueoldgico con la comunidad, mediante la creacion de un
espacio de encuentro. Consistid en la construcciéon de un
dispositivo mdvil para realizar actividades vinculadas con el
patrimonio cultural y natural de la localidad, tomando como eje
la flora, la fauna, los oficios locales vy el cuidado del ambiente.
A partir de comprobar que el Parque Arqueoldgico era
percibido por la comunidad como un lugar lejano, que sirve al
turismo externo y no el contexto cercano, se cred la Estacion
Ndémade como espacio viajante que, en sus desplazamientos,
busca favorecer el disfrute de la naturaleza, la trasmision de
saberes y de historias colectivas propios de Cayasta. Con el
nombre del dispositivo se buscd vincularlo y diferenciarlo de
las estaciones fijas que tiene el Parque Arqueoldgico en su
recorrido, pues dicho dispositivo se traslada por fuera del
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predio, en el entorno del museo y en la ciudad de Cayasta.
Esta carpa oficid de sede de una serie de encuentros con
vecinos y referentes de la comunidad de Cayasta, con el
objetivo de intercambiar saberes en torno a la alfareria
zoomorfa y el conocimiento sobre las aves en el encuentro
“Hablar como loros”; al patrimonio gastrondmico en la Fiesta
Provincial de la Zanahoria; o de las historias identitarias de
Cayasta en el aniversario de la fundacién de la ciudad.
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Museo de Informatica UNPA-UARG, Rio Gallegos,
provincia de Santa Cruz
Transformatica

Este proyecto se propuso contribuir activamente a disminuir la
brecha digital en la comunidad universitaria de Rio Gallegos,
ya que esto representaba una barrera determinante para el
acceso a la educacién de los alumnos. Se enfocé en dos
objetivos: reducir la brecha digital de la comunidad educativa y
moderar el impacto ambiental de los dispositivos tecnoldgicos
en desuso. En concreto, el proyecto consistié en la construccidn
de plataformas complementarias para: 1) la recoleccién de
residuos informaticos; 2) su reacondicionamiento; 3) la
donacidn; o el 4) reciclado vy 5) la difusion de contenidos
digitales y capacitacion. Largado el proyecto, tres dispositivos
de recoleccidn fueron ubicados en la ciudad: dos fijos (uno en
el campus de la Unidad Académica Rio Gallegos, donde esta
emplazado el museo, y otro en el centro) y uno itinerante. Se
recibieron 6436 Kg de donaciones y el museo se ocupd de
seleccionar el equipamiento
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electronico distinguiendo entre: 1) equipos en funcionamiento
para reacondicionar y donar (60 equipos completos; 1228 Kg);
2) elementos de interés histérico destinados al inventario del
museo; 3) elementos sin funcionar destinados a la actividad
creativa organizada en conjunto con Patio Omm (986 kg) ; y 4)
otro tanto (3002 kg) para reciclar a beneficio de la Fundacion
Garrahan, a través de la Asociacion Todos por Carlitos.

La base de beneficiarios incluyd a estudiantes, asociaciones,
ONG vy otras instituciones. El proyecto también se propuso
trabajar en la concientizacion del impacto ambiental, a través
de una campafia de comunicacion y capacitacion online a
través de talleres de reacondicionamiento de PC y cursos
vinculados a Internet en asociacion con Argentina Cibersegura.
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Museo de Ciencias Naturales y Antropoldgicas Antonio Serrano, Parana,
provincia de Entre Rios
Cultura del agua

Este proyecto buscé promover la cultura del agua como
estrategia de cuidado y preservacidn de la vida y la identidad
de los entrerrianos, instalando el tema en la agenda publica en
el contexto del cambio climatico. Asimismo, se propuso dar a
conocer el patrimonio natural y cultural de los rios, arroyos,
lagunas y humedales litoralefios, generando conciencia sobre
el agua como derecho humano y bien comun para lograr una
ciudadania mas atenta, critica y participativa.

El proyecto fue tomado por el gobierno provincial y
desarrollado en alianza con organizaciones de la sociedad civil
a través de objetivos, actividades e intereses comunes y
convergentes para promover la cultura del agua, nucleando
tres lineas de trabajo: 1) educacion ambiental; 2) comunicacion
y cultura del agua para concientizar a la ciudadana; y 3)
promocion del trabajo y de los saberes vinculados a la cultura
del agua, para articular proyectos que revalorizaran el
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patrimonio hidrico provincial a través de iniciativas productivas,
artisticas, sociales y culturales.

Entre las actividades desarrolladas en el marco de este
proyecto se destaca, por un lado, la iniciativa “Entre Rios
Cultura del Agua”, llevada a cabo en Tecndpolis en el marco de
la muestra Argentina Unida, que consistio en un dispositivo
interactivo a través del cual cientos de nifios participaron de un
juego didactico basado en practicas del cuidado del
medioambiente; y por otro, la serie de charlas abiertas
desarrolladas en el Auditorio Argentina con profesionales,
artistas, investigadores y referentes de los pueblos del agua y
del cuidado del medioambiente.
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Palabras finales

Como dice Raymond Williams: “la cultura es ordinaria”,
ordinaria en el sentido de que esta en la sociedad y por lo
tanto, los museos no son duefos de ella y deben trascender
las restricciones que les imponen sus edificios -al menos por
un rato- para empezar a provocar un cambio. El rol de los
museos ligado a capturar y conservar puertas adentro “la
cultura™ es cada vez mas cuestionado desde esta concepcion
que potencia en él el interés por aquello que sucede mas alla
de sus paredes, por trabajar no solo en el edificio sino en
vinculo con lo que lo rodea.

Los museos tienen la capacidad de ser agentes activos en la
discusion con la comunidad. No obstante, las intervenciones
en los espacios publicos tienen que partir de la idea de que
dichos espacios no estan libres de tensiones, que son
conflictivos y que hace falta, por lo tanto, encontrar lugares de
dialogo.
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En este sentido, el programa Factoria de Museos aspiro a
constituir una herramienta para promover la escucha
necesaria, la construccion de confianza con los actores
cercanos, y la creacion de un sentido de pertenencia con una
visidn estratégica capaz de generar un espacio mas social,
seguro y acogedor.

Desde las primeras lineas, este trabajo puso el foco en la
funcion social del museo, en su responsabilidad con el
territorio en el que se emplaza y en las condiciones para
vincularse a la comunidad y contribuir con ella, para capturar
una serie de reflexiones tedrico-metodoldgicas, para repensar
el rol de estas instituciones y reconectarlas con el espacio
social. Decir que el museo es capaz de contribuir activamente
con la sociedad hace referencia a las practicas socialmente
comprometidas, a la vinculacion territorial y comunitaria, al
activismo politico, a la representacidn, a la participacion y a la
agencia cultural. Son muchas las formas en que los museos
pueden trabajar en relacién con sus entornos fisicos y



humanos, en que pueden hacer politica cultural y desbordar el
campo estético para convertirse en agentes activos de la
construccién de la sociedad. Factoria de Museos trabajo en esa
direccion: se centrd en vincular a cada museo con su territorio
y, mas especificamente, con sus problemas e inquietudes
reales.

Se propuso promover el didlogo con la comunidad a fin de: a)
conectar a los museos con su entorno y aportar una
herramienta que contribuya a que las lineas de didlogo se
tracen con precision; b) respetar a la comunidad, conocer y
propiciar su voz como parte esencial de la actividad, lo cual no
es volverse su camara de eco sino negociar para la
construccién de un modelo de dialogo virtuoso, desde el lugar
del museo y desde el territorio, desde el propdsito, desde la
propia agenda politica de ambos y desde las respectivas
caracteristicas materiales; c) definir la propia comunidad vy salir
de la muletilla de lo comunitario como algo sobre lo cual
proyectamos cosas 0 usamos en momentos puntuales para
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justificar proyectos; d) trabajar a partir de una serie ejercicios
para que el horizonte ideal se convierta en una herramienta
concreta; pensar la realidad social como un tejido abierto, sin
relatos definitivos, en el que el museo es un actor que puede
devenir agente activo de su transformacién. El museo, desde
esta perspectiva, esta al servicio de necesidades que
desbordan los limites del campo disciplinar, y provee no solo
un lugar de encuentro sino de expresion de la disidencia, hace
posible el hecho de que una institucion que tradicionalmente
cumplia una operacién destinada a conservar, pueda innovar y
transformarse.

Desde nuestra perspectiva, el trabajo creativo de un museo es
generar herramientas concretas, ya sea que se trate de una
actividad, de una pagina web, de un artefacto movil o de una
exhibicion, para instalar una pregunta en la comunidad, invitar
al didlogo y promover el intercambio. Llegar a esa herramienta
implica un proceso creativo que muchas veces es asumido
como obra de la inventiva, asociandolo a la capacidad innata



de tener ideas, al pensamiento espontaneo. Y si bien puede
haber equipos con esa habilidad para pasar del concepto a la
herramienta de manera subita, existe otra forma de trabajar
desde la creatividad, que consiste en encarar un proceso que
permite ir paso por paso, del concepto a la construccién de la
herramienta. La propuesta de Factoria de Museos y de esta
publicacidon es brindar apoyo y guia para abordar este proceso,
contribuir al disefio de interfaces que lleven el museo al
espacio publico, como una estrategia para ejercitar y
experimentar otras formas de ser museos y de vincularse con
el entorno.

Este proyecto impulsd la ideacidn y ejecucion de espacios
capaces de albergar acciones culturales y sociales vinculadas
con su territorio. Se propicio el disefio y la delimitacion del
espacio por dentro y por fuera, y la formulacidn de actividades
que reflejaran creativamente los anhelos, la memoria y las
ambiciones de las comunidades. Si bien los espacios a disefar
en cada caso eran distintos a los de las salas de exhibicién,
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nacieron relacionados con la coleccion respectiva, con la
intencion de ser flexibles y adaptables, no obstante mantener
un funcionamiento auténomo. En el proceso, el proyecto
también se propuso generar cambios hacia adentro de las
instituciones. Buscdé delinear modos particulares, especificos
para cada museo, y por fuera de los modelos tradicionales.

A través del programa se buscé promover y acompafiar el
disefo de los cinco dispositivos de encuentro propuestos por
cada museo participante, ponerlos en practica y a prueba. Se
incluyeron los saberes y las discusiones de tres disciplinas: los
estudios de museos, la sociologia y el disefio. Se apuntd a un
proceso de trabajo consciente y reflexivo, para que cada
participante conociera mas en profundidad a su comunidad y
determinara qué rol queria cumplir en ella. Se apeld a que las
conclusiones de cada etapa se sacaran en presencia y en
didlogo entre los expertos y los equipos, y a producir un léxico
y una serie de procesos Utiles, plausibles de ser reutilizados en
futuros proyectos.



En el recorrido que llevd hacia la materializacion de los
proyectos fue dificil componer con certezas. Mas que delinear
exhaustivamente los problemas a los que se intentaba dar una
respuesta, se trabajé desde la aproximacién, a partir de una
propuesta y de varias preguntas. El foco se puso en el didlogo,
aspirando a componer una idea del contexto y al mismo
tiempo una idea del proyecto. Se buscé apoyo en las
conversaciones con las respectivas comunidades, con las
instituciones afines y con los colegas cuyos conocimientos
ayudaron a anclar el programa. Este proceso de idas y vueltas
resultd en una primera escritura del proyecto, que fue
incorporando las reformulaciones que surgieron de la puesta
en marcha, de las nuevas preguntas y de las propuestas que
se fueron desprendiendo de la realizacién.

Esta publicacidn busca capturar ese proceso de trabajo, no
como una metodologia acabada sino como una serie de diez
ejercicios que nos ayuden a capturar algunos aciertos y a
pensar como crear proyectos a partir del didlogo con la
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comunidad, que nos den pie sobre cémo empezar a proyectar
de otra manera, a cambiar el proceso de trabajo desde adentro
de la institucidn. Sabemos que la voluntad de conectar de otra
forma con el entorno esta presente en la mayoria de los
equipos de los museos hoy; esta publicacidon esta dedicada a
ofrecer unos primeros diez pasos para avanzar en esa
direccion.
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