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Introduccion

El presente trabajo tiene como finalidad reflexionar sobre el proceso y la toma de
decisiones referidas al disefio y elaboracién de la propuesta de gamificacion “Tribuka.
Descubriendo conexiones” desarrollada en Hangares Museo Interactivo en Republica
de los Nifios.

Esta iniciativa estuvo a cargo del equipo de profesionales de Mundo Nuevo,
Programa de popularizacién de las ciencias de la Universidad Nacional de La Plata.

A partir de la invitacion de los creadores de “Tribuka. Descubriendo conexiones”
(COLCIENCIAS y PICOLAB, Colombia) se trabajé en la construccidon de la primera
experiencia con la aplicacion movil en el ambito local.

PICOLAB es una empresa que combina tecnologia y contenidos digitales y cuenta
con el apoyo del Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacién de
Colciencias, Colombia.

En este trabajo, analizaremos el proceso que implico el disefio de la estrategia de
gamificacion y que posteriormente se materializd en una propuesta destinada a
jévenes y familias.

Desde su inicio, este proyecto buscd generar diversos recorridos en el museo
posibilitando a los visitantes nuevas formas de participacion mediadas por las nuevas

tecnologias de informacion y comunicacion.
Quiénes somos

Mundo Nuevo es un programa de popularizacion de las ciencias dependiente de la

Universidad Nacional de La Plata. Esta compuesto por profesionales de diferentes
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disciplinas, que llevan a cabo actividades educativas, culturales y de investigacion,
vinculadas al Museo Interactivo Hangares y destinadas a instituciones educativas y
sociales.

El Museo es un espacio interactivo de ciencias que aborda de manera
interdisciplinaria temas tales como Luz y Sonido, desde sus caracteristicas fisicas
hasta su vinculacion con la historia, la tecnologia y la cultura. También cuenta con la
Muestra participativa “DESmedidos. Excesos y mandatos en la sociedad de consumo”
con ilustraciones de Pablo Bernasconi, financiada por la Fundacion Florencio Pérez.

En el Museo se realizan talleres, visitas guiadas y visitas articuladas a obras de
teatro y ciencia, pensadas para grupos escolares y organizaciones sociales. Los fines
de semana, se reciben familias que visitan la Republica de los Nifios.

Desde Mundo Nuevo, creemos que promover acciones educativas y de
empoderamiento con la comunidad implica entrelazar saberes de reconocimiento
mutuo para problematizar colectivamente y construir en el Museo espacios de
intercambio y dialogo sobre los temas que nos ocupan. Desde esa mirada se
comprende que popularizar las ciencias es mucho mas que transmitir contenidos
cientificos (la luz, el sonido, la sociedad de consumo, etc.) y respuestas acabadas. Se
trata de promover una actitud critica y curiosa, de proponer modos de mirar, interrogar
y buscar algunas explicaciones. Es un modo particular de mirar y vincularse con el

saber.

Tribuka

“Tribuka” es una estrategia de gamificacion que integra el sector museal con el
tecnoldgico, fortaleciendo las redes entre museos y de éstos con sus publicos. A
través de una gamificacion basada en TICs, los visitantes se convierten en jugadores
para vivir la experiencia del museo de forma novedosa y participativa, completando
misiones y retos que les permiten ganar puntos, premios y medallas.

Mediante una aplicacién web los museos pueden administrar los contenidos, y a
través de la aplicaciéon movil dirigida a los jugadores, se proponen las misiones en las
cuales deben completar los desafios recorriendo diferentes lugares culturales.

Las misiones son historias que se construyen para articular diferentes nodos
(objetos, lugares, personas) a través de un mensaje o tematica particular. Tienen por
objeto transmitir un mensaje contundente que invite al publico a visitar el museo y
disfrutar ampliamente de esa experiencia. Plantean desarrollar nuevas formas de
mediacion, configurando una herramienta que permita tender un puente entre los

intereses de los publicos y las exposiciones del museo.



Las actividades se completan mediante la geolocalizacién, el reconocimiento de
imagenes, la utilizacién del codigo QR vy trivias (preguntas cuyas respuestas deben ser
escogidas entre diferentes opciones), que les posibilita a los usuarios ganar puntos y

medallas, que es la recompensa digital que recibe el jugador al completar una mision.
Gamificacion

La gamificacion mas que una propuesta para convertir una actividad aburrida en
interesante o “entretenida”, es una estrategia interactiva que busca configurar un
escenario de encuentro que resignifique el museo al tender puentes entre las
heterogeneidades que lo constituyen (entre el adentro y el afuera del museo, entre
culturas, entre visitantes, entre pasado y futuro, etc.).

Gamificar se constituye, entonces, en una oportunidad para que los visitantes sean
actores activos en las dinamicas de los museos y no solo observadores pasivos de sus
exposiciones.

En ese sentido, el juego se convierte en una estrategia que posibilita la apropiacién
de conocimientos y la problematizacién de la realidad. En tanto lo ludico, se constituye
en una herramienta posibilitadora de consolidacién de lazos, fortalecedora de
procesos identitarios y de oportunidades concretas de aprendizajes.

Con la gamificacién se propone construir nuevos vinculos entre el Museo y sus
visitantes, ya que no hace foco en el dispositivo, sino en el relato y el modo en que

éste se construye y se resignifica.

De las ideas a la mision

Esta propuesta innovadora para el Museo que involucré el uso y apropiacion de las
TICs, nacié con la intencidon de potenciar nuevos modos de participacion de los
visitantes. Este proceso llevd una reflexién en torno al modo de comprender las
mediaciones entre los museos y el publico, los consumos culturales de los visitantes y
las posibilidades y limitaciones de las TICs.

El trabajo requeria de diversas instancias, desde el adentrarse a la posibilidad de
incorporar estas herramientas, como de realizar un proceso de autocritica y evaluacion
en torno a los contenidos y exhibidores de las muestras.

Sin perder la centralidad en los visitantes y sus experiencias, se pensaron
alternativas de recorrido de un mismo espacio que pudieran oficiar como disparadores
para reflexionar sobre temas que no estaban explicitos en el Museo.

Si bien las TICs permiten una nueva experiencia de comprension de los discursos,

creiamos importante no perder el sentido de lo que se comunica actualmente en el



Museo, que es el hecho de asumir que las ciencias son una construccién social
mediada no solo por las disciplinas en juego sino también por ciertas actitudes y

comportamientos en relacion con el conocimiento.

Planificacién y disefio

Asumimos que toda propuesta debe estar disefiada a partir de una planificacion que
oriente y permita evaluar las acciones y actividades. Plantear objetivos y propdsitos,
indagar e investigar el funcionamiento del Museo, definir al publico destinatario.
Construir misiones, conexiones y rutas, es parte de un proceso complejo que requiere
reflexion, accion y evaluacion.

El proceso puede dividirse en 4 grandes etapas: disefiar, prototipar, publicar en la
plataforma web y evaluar después del lanzamiento. Para ello, el equipo se conformd
por mujeres profesionales de disciplinas vinculadas a las ciencias de la educacion, la
biologia, el disefio y la comunicacién social, orientadas desde Colombia por un equipo
de especialistas en el disefio de apps. De esta manera, diversas miradas aportaron a
la construccion del mensaje que comunica la mision.

En ese sentido, se traté de un proceso que se did en dos planos: en lo conceptual y
a su vez, en lo material. El vocabulario de la gamificacion en Tribuka es muy
especifico, por lo que fue necesario que como equipo nos familiarizaramos
rapidamente con él.

Al momento de elegir el espacio en el cual desarrollar la mision, se optd por
acotarlo al Museo, espacio conocido por el equipo, dando lugar al desarrollo de una
“‘mision intramuseal”. Si bien desde un inicio la idea era construir una narrativa que
les permitiera a los visitantes recorrer el Museo y vincularlo con otras instituciones,
creimos importante comenzar a disefiar una propuesta innovadora en Hangares para
luego generar nuevas misiones articulando con Republica de los Nifos y
posteriormente, con la ciudad de La Plata.

Al reconocer que la comunicacion se juega en las mediaciones, creiamos necesario
entender primeramente, como esas mediaciones se configuran en el Museo, para
luego articularla con otros espacios.

Esto conllevo realizar un proceso de extranamiento que nos permitiera construir una
nueva perspectiva de la habitual vision de la realidad del Museo. La idea fue mirar y
reconocer cuales exhibidores pasaban desapercibidos para el visitante, cuales eran
los mas utilizados, como eran los recorridos frecuentes de las salas y la actitud de los
visitantes como grupo social (familia, amigos, parejas) frente a las carteleras,

exhibidores interactivos y personajes.



Teniendo en cuenta los lineamientos metodolégicos propuestos por el equipo de
desarrollo y gestién de Tribuka, comenzamos este proceso delineando nuestros
propdsitos, basados en la intencion de:

e Propiciar una experiencia compartida inter-generacionalmente que articule las
perspectivas y saberes de los adultos con la de las nifias y los nifios;

e Provocar la curiosidad, la duda, la reflexion y la imaginacion a partir del eje

tematico construido.

Para cumplir dichos propdsitos, nos planteamos como objetivos:

e Reconocer aquellos aspectos/objetos del Museo Interactivo Hangares que
suelen pasar desapercibidos para el transeunte cotidiano y para el turista (con la légica
del extranjero en el propio lugar);

e Generar una propuesta ludica de disfrute y aprendizaje a través de un
paseo/recorrido por diversos espacios del Museo, mediado por el uso de las TICs.

Las estrategias que se desarrollaron previo al disefio de la misién fueron, por un
lado, que el equipo experimentara como usuario la aplicacion Tribuka, que en ese
momento contaba con dos misiones realizadas por otros museos de Colombia. Para
esto, nos situamos en el rol de usuarios de la app participando de las misiones activas,
analizando nuestra experiencia y las potencialidades que brindaba la app. Por otro
lado, se realiz6 una investigacion sobre otras experiencias que involucran TICs y
museos; sistematizando material bibliografico sobre los museos.

De esta manera, podiamos desarrollar la mision teniendo en cuenta la experiencia

del usuario y la dinamica del juego sin perder la direccionalidad de la narrativa del
Museo.
Para elegir los exhibidores interactivos que se incluirian en la ruta, la propuesta de
trabajo fue mirarlos desde otras perspectivas, con la mirada particular de cada una de
las disciplinas arriba mencionadas, y realizando un trabajo de abstraccién en torno al
actual funcionamiento del exhibidor dentro de las muestras del Museo.

Para ello, establecimos instancias de observacibn que implicaban nuestra
participacion como educadoras del Museo y que se realizé en diferentes dias y
horarios, teniendo en cuenta que la concurrencia del publico varia. Los dias de
semana el Museo recibe a diversos grupos escolares de diferentes niveles y
organizaciones sociales, mientras que los sabados y domingos esta abierto a todo
publico y la concurrencia es mayor.

Luego de semanas de recopilar los datos de las observaciones, de las discusiones
establecidas con compaferos que no estaban involucrados en el disefio de la

propuesta, recuperar los recorridos a través de la fotografia, escuchar con atencién los



comentarios y analizar las experiencias en torno a los exhibidores interactivos que
pasan desapercibidos, comenzamos a pensar en la tematica que pudiera unir estos
objetos, ubicados en diferentes salas del Museo.

De las diferentes ideas que surgieron en los encuentros del equipo, encontramos
como puntos comunes dos temas que las atravesaban a todas a ellas: el tiempo y el
espacio. Con la decision de acotar la misiéon solamente al Museo, se eligi6 como
tematica: el tiempo y sus diversas concepciones.

Dicha tematica no forma parte de ninguna de las exhibiciones vigentes, por lo que
nos permitia ver a los exhibidores con una mirada distinta de la que fueron disefiados
y de ese modo, encontrar alternativas de recorrido/visitas/experiencias para los
visitantes habituales y a su vez, abrir la puerta al publico que tal vez no se interesa por
la visita a un museo en si.

Dicha eleccién nos posibilitd construir una propuesta que muestre la diversidad
de miradas posibles frente a un mismo tema y que ayude a interpretar el concepto del
tiempo desde de las ciencias y las artes, poniendo en juego el cuerpo, la memoria, la
imaginacion, las emociones.

De esta manera, se intenta de generar un dialogo intergeneracional donde nifios,
jévenes y familias se conviertan en productores de conocimientos y resignifiquen los

espacios e instituciones a través de sus historias e interpretaciones.
Para quiénes

La definicion del publico destinatario fue un paso clave en la elaboracién de la
propuesta ya que ello repercutiria en las decisiones posteriores.

En este planteo es que el grupo discutid en torno al acceso y las posibilidades o
limitaciones de participacion que tienen las TICs. Al tratarse de una aplicacion
desarrollada especificamente para dispositivos moéviles con acceso a internet,
asumimos que hay un sector de la sociedad que quizas no pueda vivenciar esta
propuesta tanto por cuestiones econdmicas, ya que implican poseer un celular con
internet, y/o por cuestiones culturales de acceso, donde las categorias de “nativo” e
“‘inmigrante” digital entran en juego.

Por ello es que optamos por jévenes y adultos jovenes entre 18 y los 35 afios de
edad, por dos razones: la primera se basa en que tienen mayores posibilidades de
desplazamiento y acceso a teléfonos inteligentes, son los “nativos digitales”; y por otro,
algunos de ellos a esa edad ya son padres/madres. Por tal motivo, pretendemos que
con esta propuesta, se puedan fortalecer los vinculos de aprendizaje mediado por las

TICs, en tanto las nifias y los nifios son los destinatarios indirectos.



Misiéon “Tanto Tiempo”

Una vez establecido el destinatario, se eligio realizar una mision “De coleccidén” en
la cual el jugador conoce todos los nodos antes de recorrer la misién y puede jugarlos
en cualquier orden. De esta forma, los visitantes pueden realizar un recorrido libre
dentro del Museo.

En este punto se debia establecer el mensaje que se queria dar a los visitantes. En
nuestro caso se basaba en que, con nuestra mision, el visitante pudiera reconocer al
tiempo como una construccidn social, que tiene multiples representaciones en la
naturaleza, en el cuerpo, en la subjetividad y por ende, en la cultura de la sociedad.

Para ello, definimos de qué se trata y de qué no se trata la mision, como modo
de construir el mensaje de manera clara.

“Tanto Tiempo” trata sobre: el pasado, el presente y el futuro; las horas, los minutos
y segundos; los dias, las semanas, los meses, afios y siglos; las estaciones del ario; la
manhana, la tarde y noche; el ayer, el hoy y el mafnana; los tiempos verbales; el tiempo
bioldgico; el sentido de la temporalidad; y sobre la percepcion subjetiva del tiempo.

La misién no concibe al tiempo solo desde lo meteoroldgico ni lo presenta como un
orden cronolégico.

En ese momento tuvimos en cuenta la importancia de comunicar el concepto de la
misibn de manera creativa, como punto clave para mantener a los jugadores
enganchados con la historia que se narra.

“Tanto Tiempo” consta de ocho nodos que proponen a los usuarios recorrer el
Museo a partir de esta narrativa vinculada al tiempo con actividades de
geolocalizacion, trivias y preguntas abiertas, que implican necesariamente acercarse y
mirar de manera minuciosa cada exhibidor, recurrir a materiales informativos
disponibles en el Museo y en otros espacios de Republica de los Nifios, apelar a la
memoria, ya que hay preguntas que se vinculan con la nifiez en diferentes épocas y
contextos, como también, reflexionar sobre el presente.

La historia del edificio en el que se localiza el Museo, la significacion de los colores
y las corrientes estéticas vanguardistas, el origen de la fotografia, el funcionamiento
del reloj solar, el rol de la palabra como forma de comunicacién, la aparicién de los
animales sobre la Tierra, los juegos del pasado y del presente, y la manera de detener
el tiempo como pardametro de belleza, son los temas que busca problematizar esta
mision a través de la seleccién de nodos.

Uno de los nodos, por ejemplo, es el exhibidor “Animales Misteriosos”.



Titulo: Erase una vez Nodo de la Mision en la app

Relato inicial: La Historia de la vida ;
sobre la Tierra comenzé hace 4.000
millones de afios. Los distintos grupos de
seres vivos fueron apareciendo y
evolucionando desde entonces.

Reto Erase una vez...

Reto: Busca a los "Animales , =3 TRIVIA

Buscd la lémina que tiene dos pares

Misteriosos" de la Muestra de Luz y
Sonido del Museo. Encontrards dos
pares de anteojos. Con los anteojos rojos
se ven algunos animales y con los verdes
otros, pero...hay un animal que se ve con
los dos anteojos. ¢Cual es?

-Tortuga

-Elefante

-Gaviota

-Pulpo

Respuesta del reto: Tortuga

Relato final: Los primeros animales eran acuaticos. Hace unos 350 millones de
afos algunos Invertebrados colonizaron el medio terrestre. Los Peces son los
vertebrados mas primitivos. Luego, un grupo de Peces que fue capaz de respirar en el
aire dio origen a los Anfibios, y mas tarde a partir de éstos, surgieron los Reptiles. Los
Reptiles primitivos evolucionaron en dos lineas: una dio origen a los Reptiles actuales
y las Aves, y la otra a los Mamiferos.

Contenido multimedia: https://www.youtube.com/watch?v=vwgQSBkaHh

Cada nodo, implico la construcciéon de un

DESARROLLO DE NODOS

Nombre | [PauE s cuanda me ves? relato compuesto por una estructura: titulo, lugar,
[Museo Interactivo Hangares

s ambiente, dimension, relato inicial, reto, relato

[Persanaje Zoila Curiosa

Lugar

Ambiente

Objeto

final y un contenido multimedia.

Para su coherencia y relacion entre si y con la

P |Artes o) . .
Dimensién tematica, tuvimos como orientadoras las
pista o Relato |-0% Colores tienen una historia tan antigua como el homore. Moldean
Inicial Inuestra vida, modos de pensar y elecciones. Cada color nas permite| . .

lorocer d espirt de cada época. S|gu|entes preguntas;
[En la entrada principal del Museo Interactivo Hangaresise encuentra Zoila| -3 1
I ¢(Los relatos de los nodos se vinculan
. |Obsenvali:
abiertas |: Gusles son les cuatro colores que ves en su cuemo? h t t I I t I’)
conerentemente con el relato general-
[En la entrada principal del Museo Interactivo Hangares se encuentra Zoila|
ICuriosa que te invita a ver el mundo al revés. Observala y respondé:| - H 1A
e e e i 2 v o oo o s O ¢La relacion de los nodos responden al
Respuesta al reto [0, Celeste, namnja y vieta (También se aceptan s opiones si .
mensaje global?
Inténtalo de INombra los colores por orden alfabético. *
nuevo.
Relato final |A medida que los afies fueron pasando, las sensaciones, sentimientos y|
(500 caracteres) que los colores k iand

Estructura de nodos
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Recurrimos, mayormente, a contenidos multimedias

Recurso multimedia

audiovisuales y graficos que permitian extender las

conversaciones luego de haber transitado el Museo y

problematizar en otros ambitos las situaciones propuestas
por la mision.

La definicién de los nodos conllevé variadas discusiones

y debates, pero a su vez, estos se enriquecieron por el

acompanamiento que tuvimos a lo largo de todo este

proceso con el equipo de Picolab. Tanto por los materiales

metodoldgicos propuestos que orientaron las decisiones,
# @== COmMO por los encuentros virtuales que tuvieron lugar en una
plataforma web disefiada por ellos, donde trabajamos con
herramientas de Drive, en forma paralela.
Estos encuentros que se planificaban semana de por medio, permitian un ida y
vuelta, en tanto que nos orientaban en la forma de disefar y prototipar la mision,
nosotros planteabamos alternativas en las actividades propuestas por la app que ellos

desarrollaron.
Evaluacion

Una vez cargados los contenidos en la plataforma, debiamos realizar la primera
prueba de funcionamiento de la misién en la app. Esta se llevd a cabo primero con los
demas integrantes del Programa y posteriormente, con un nifo de 6 anos.

A partir de estas experiencias pudimos analizar diversas variables: el
funcionamiento de la aplicacion; la comprension de los textos en tanto, relatos simples,
claros y amigables; el tiempo necesario para completarla; el dinamismo y la
factibilidad.

En base a estas observaciones, se revisaron algunos contenidos y se informaron

ciertos inconvenientes técnicos al equipo de Picolab.

El rol de los profesionales y sus procesos.

Este proyecto pasd por diferentes instancias metodologicas de planificacion,
produccion, debates, definiciones y evaluacion, que implicaron reflexiones y
construccion de saberes sobre las TICs, los museos y la gamificacion. A su vez,
reflexionamos sobre nuestras practicas como educadoras del Museo, que formamos
parte de un equipo que tiene una propia identidad en su modo de producir y

comunicar.



En ese sentido, al ser una experiencia novedosa para esta institucion, nos resulté
un desafio desarrollarla sin perder esa esencia, pero a la vez, proponiendo algo nuevo
que propiciara la reflexion colectiva. Partiendo del conocimiento de nuestro propio
ambito de trabajo, generamos una propuesta que invita a otros, y tiene en cuenta sus
visiones del mundo, pero a su vez, busca fortalecer los propdsitos propios de
popularizacién de las ciencias con los que nacié Mundo Nuevo, UNLP.

Esta experiencia resultd formativa para el equipo de trabajo tanto por la
incorporacion de las TICs en las actividades educativas y culturales que se desarrollan
en el Museo, como por la articulacion institucional y el trabajo en red con profesionales

de otras instituciones latinoamericanas.



