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Resumen.

El arte es un lenguaje que suele ser dificiimente entendible para aque-
los que no forman parte de él. En este caso, se buscara una solucion
para atraer al publico mediante el andlisis de sus propias experiencias
previas, recuerdos y anécdotas en esa misma institucion o en expo-
siciones similares. De esta forma, se analizaran los distintos discur-
sos institucionales para comprender su tipologia y asi comprender la
subjetividad de los espectadores en estos espacios. Ademas, la reco-
pilacion de informacion ayudara a mejorar el aprendizaje a traves del
juego en las exposiciones de arte contemporaneo.

Abstract.

Art is a language that is often difficult to understand for those who are
not part of it. In this case, a solution will be searched to attract the public
by analysing their own previous experiences, memories and anecdotes in
that same institution or similar exhibitions. In this way, the different insti-
tutional discourses will be analysed to understand their typology as well
as understanding the subjectivity of the spectators in these spaces. In ad-
dition, information gathering will help enhance learning through the game
in contemporary art exhibitions.



1. Bagaje de conocimientos previos en exposiciones de arte
contemporaneo.

/Qué importancia tiene la experiencia previa del publico antes de
acceder a una exposicion? A lo largo de los afios todavia recuerdo la
primera vez que entré por casualidad en un museo de arte contem-
poraneo, tuvieron que pasar diez aflos para volver a entrar y recordar
porgue no habia vuelto a ir en todos esos afios. Por un lado, este
articulo dara las razones para entender por qué la gran mayoria de
la poblaciéon “no tiene tiempo” para visitar una exposicion de arte
contemporaneo. Por otro lado, se dara a conocer dinamicas y meca-
nismos para mejorar la experiencia en sala y asi llegar al publico sin
usar Unicamente la estética de las obras que se exponen.

A partir de aqui, invito a quien lee este articulo a entender que cuan-
do visita una exposicion cualquiera, especialmente aguellas que se
encuentran en instituciones de alto prestigio, no estan leyendo en
la cartela literalmente lo que piensa y dice el artista, ni estan obser-
vando donde fue creada la obra sin ni si quiera encontrarse en el dia,
mes y afio en la que fue producida - siempre con excepciones en el
arte contemporaneo, como es logico. “Los museos de la actualidad
siguen siendo valorados -y alentados- como potentes maquinas de
exportar ideologias, y las formas que adoptan siguen siendo moneda
internacional de cambio”. (Duncan, 2007: XIII) [1]

Es curioso, la primera vez que visité una exposicion de arte contempo-
raneo fue sola, con 8 afios y por casualidad. Miinfancia siempre estuvo
relacionada con el arte y la artesania, pero nunca me habian llevado
a un museo de esas caracteristicas, en este caso mi experiencia fue
en el CAAM, el Centro Atlantico de Arte Moderno ubicado Las Palmas
de Gran Canaria. Por casualidades de la vida me dejaron entrar solay
basicamente recuerdo entrar gratis, ir a una de las salas de la planta
principal con techos muy altos y quedarme diez minutos observado
esculturas con infinidad de colores que colgaban y se balanceaban
lentamente cuando alguien caminaba muy cerca de ellas.

2 LAEXPERIENCIA A TRAVES DEL JUEGO COMO METODO PARA POTENCIAR LAS EXPOSICIONES voLm 2022




Muchos afios antes, este tipo de situaciones fueron denominadas por
Victor Turner [2] como Experiencia liminal, gue no es necesariamente
la experiencia estética a la que estamos acostumbrados a relacionar
con la contemplacion de una obra de arte. En este caso, Turner explica
que existen momentos en donde el publico puede estar presente y
consciente pero sin estarlo al mismo tiempo, en donde no se siente
ningun sentimiento en particular y donde el tiempo queda flotando
en el aire. En realidad, no tiene porqué ser en una exposicion, Turner
comenta que puedes tener estos aspectos cuando observas una
funcion de teatro, ves una pelicula o asistes a un acto religioso. Este
espacio-tiempo hace que la persona se aparte de sus preocupacio-
nes diarias y considere lo que esta haciendo como una liberacion,
contemplandose a si mismos y a lo gue le rodea. (Duncan, 2007: 28)

De esta manera, considero que este articulo parte de la idea de que
tanto los lectores como yo misma tenemos un bagaje de conocimien-
tos previos en la visita de exposiciones - dicese de arte contempo-
raneo, ciencias, tecnologia, etcétera. Dicho conocimiento se comple-
menta con la experiencia profesional o personal que hayamos tenido
dentro de estos espacios, sea como publico, vigilante de seguridad,
artista, limpiador/a, comisario/a, guia de exposiciones, o incluso de
director/a, entre otras muchas colaboraciones, practicas o volunta-
riado que hayamos realizado si hemos tenido suerte. Queramos o
no, hemos pertenecido al mundo de las instituciones culturales de
una u otra manera, y eso nos hace participes de cualguiera de los
acontecimientos que alli sucedan, teniendo derecho a dar nuestra
opinion al respecto.

Alolargo del articulo se responderan a las siguientes preguntas: ;Qué
pasa con el publico que no ha ido nunca a una exposicion de arte
contemporaneo? ;Qué hay de los discursos institucionales en donde
se hace la exposicion? Y lo mas importante, es posible potenciar la
experiencia del publico mediante el juego?
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2. ;Qué hay de los discursos institucionales? Un recorrido por
la historia expositiva.

El término de la experiencia, tal y como se presenta formalmente
[3], se genera al haber sentido, conocido o presenciado algo de al-
guien, ademas de considerarse una practica prolongada que genera
conocimiento o habilidad vinculada a la vida y sus circunstancias o
situaciones varias. En este caso, las experiencias en exposiciones de
arte juegan un papel mucho mas cercano en los publicos debido a la
subjetividad y relacion que estos tengan con las obras, Ixs artistas, el
espacio, etc. Ademas, cabe considerar que gracias a estas experien-
cias, el publico puede decidir si acercarse a ver una exposicion dentro
de esta institucion o no.

En mi caso, fue una experiencia tan corta que al mirarla en perspecti-
va, ahora que han pasado mas de quince afios, me ayuda a entender
la idea que tiene ese tipo de publico que nunca ha pisado una expo-
sicion de arte contemporaneo por voluntad propia. En ese momento
llegué a comprender que las cartelas no me daban la informacion
gue buscaba, no podia interactuar con la obra que tenia en frente
de miy tan tan solo mirarla y esperar a que pasara algo interesante
a mi alrededor. Curiosamente habia otro museo, el Museo Elder de
la Ciencia y la Tecnologia en la misma ciudad de Las Palmas de Gran
Canaria, al que iba anualmente con el colegio y en donde todo era
tocable y jugable, sin duda, experiencias completamente distintas.

Con esta reflexion me gustaria llegar al problema real que existe
actualmente en las exposiciones de arte, generalmente las que se
formalizan a partir de grandes colecciones y en donde el paso del
tiempo no debe existir en las obras literalmente hablando. Los dis-
cursos institucionales en relacién con la funcion, los objetivos, el tipo
de publicoy las practicas que se manejan han ido cambiado a lo largo
de los afios para adaptarse a las nuevas caracteristicas y necesidades
y seguir atrayendo diariamente a gran cantidad de visitantes de todo
el mundo. El problema en si no esta en la generacion de nuevos dis-
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Cursos, si no en la idea generalizada de seguir pensando que el arte
es Unicamente estético y formalizando que existe un aura alrededor
de las obras que hace que estas acaben siendo objetos infinitos en el
tiempo, incapaz de cambiar de discurso. Vale que existen casos muy
especificos en donde las obras modernas y contemporaneas generan
un discurso entre ellas [4], y en donde incluso cuentan una historia
mas alla de lo formal y academicista [5], pero todavia es insuficiente
para atraer a las salas de exposicion al no publico, aquel que nova a
los museos por voluntad propia.

A continuacion, para que los lectores ubiquen el estado del arte
correctamente presentaré los cuatro discursos institucionales mas
comunesy su relacion con las tres museologias generales que existen
dentro del mundo del arte. Antes que nada, me gustaria comenta-
ros que tanto las museologias como los discursos fueron explicados
por Carla Padré en 2003 [6] y Carmen Morsch en 2017 [7] respec
tivamente. Como entendereéis, ha llovido mucho desde entonces y
posiblemente hayan pequefias modificaciones en relacion con los
acontecimientos institucionales actuales.

El espectador parece un poco tonto, no se trata ni de mi ni de ti. Siempre dis-
puesto, se presenta corriendo ante cada nueva obra que requiere su presencia.
Este servicial doble de nosotros mismos esta preparado para vivir nuestras
especulaciones mas fantasiosas. Las pone a prueba con paciencia y no le mo-
lesta que le demos orientaciones y respuestas: “el contemplador siente...”, “el

"o

observador percibe..”, “el espectador se mueve.." [...] No solo se pone en pie 0
se sienta cuando se le manda, incluso se tumba o gatea cuando la modernidad
le impone semejantes humillaciones. (O'Doherty, 2011: 43) [8]

En primer lugar, segun Stephen Weil [9] la museologia formalista
se centra en la formalidad de un relato museistico basado en un
patron de conocimiento generalizado para todos y cada uno de los
visitantes que acudian al museo. Este, tenia la caracteristica de ser
un conocimiento neutro, descriptivo, identificativo y afirmativo, de
caracter historicista y con un desarrollo temporal lineal. En general, Ia
museologia formalista se centraba en una tendencia moderna “surgi-
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da en los afos veinte y treinta, que tuvo su momento de auge tras la
Segunda Guerra Mundial y que entro en crisis en los afios setenta”.
(Borja-Villel, 2010: 20) [10]

De este mismo modo, el discurso institucional afirmativo es el mas
comun y dominante de todos al prolongarse a lo largo de la historia
sin apenas modernizacion hasta la actualidad, generando que los
trabajadores formen parte de una estructura jerarquica o piramidal.
En general, este se basa en comunicar los estandares museisticos
del ICOM y tienen como objetivo la generacion de conocimientos
cuantitativos centrados en una realizacion personal y con beneficios
individualizados.

En este discurso los espectadores son considerados pasivos y se
mueven por las salas a merced de la narrativa del propio museo, ge-
nerandoles una automotivacion constante creada por expertos para
expertos, sin modificacion ni adaptacion de la informacion, dejando
al publico comun sin razones para acercarse a la salas, siendo este
un grupo ignorante e inculto.

A su vez, este tipo de museos se asemejaba a espacios ritualizados
llenos de simbolismo, dado que la contemplacion de la belleza y la
originalidad de las obras hace hincapié en la experiencia estética. En
realidad, la comparacion de un entorno museistico con estas carac
teristicas es facilmente comparable con una iglesia, un santuario o
espacios de culto en general (Duncan, 2007: 30). De hecho, adentrarse
en un mMuseo asi es entrar en un entorno secular con una sensacion
constante de cuento o historia fantastica alrededor de obras llenas
de historia y recuerdos pasados. (Douglas, 2001: 64) [11]
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Figura 1. Diagrama de la Museologia Formalista, basada en el texto La museologia critica como una
forma de reflexionar sobre los museos como zonas de conflicto e intercambio de Carla Padro.

Figura 2. Diagrama del Discurso Institucional Afirmativo, basado en el texto En una encrucijada de cuatro
discursos: Educacion en museos y mediacion educativa en la documenta 12 de Carmen Morsch.
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El arte es un bien de lujo sin un valor directo de uso. La mercancia en el mercado
del arte pasa por encima de lo monetario y aterriza en valores intelectuales y
culturales. Por eso, muchos de los actores del mundo del arte hablan de “cultura”
cuando se quieren referir a “dinero” y reaccionan indignados cuando se habla de
precios, honorarios y créditos. El juego es demasiado bonito para ser real, pues
en las mesas de juego todos parecen ganar». (Saehrendt y Kittl, 2009: 62) [12]

En segundo lugar, la museologia analitica se basa en una tendencia
posfordista, aguella que buscaba la mejora de laimagen institucional
ademas de la consolidacion profesional y experto del sector, y asi
potenciar la integridad de los museos mediante su papel colecciona-
dor, conservador, investigador, expositor y educador. En general, las
caracteristicas de esta museologia se centraban en enfatizar nuevos
modelos expositivos a partir de una gestion cultural hacia la cultura
del ocio y las exposiciones como espectaculo, tal y como aparece
reflejado en el discurso institucional reproductivo. Esto conllevaba a
que este tipo de exposiciones temporales se realizaban con recursos
minimos pero con un alto nivel de patrocinio y marketing cultural;
adaptandose a la poblacion y generando un reflejo social inmediato
del contexto mayoritariamente estético. (Padro, 2003: 55)

Concretamente, los visitantes eran a la vez usuarios y solian deno-
minarse audiencias consumidoras sin tiempo para contemplar la
experiencia estética plena en las salas expositivas. Ademas, sentian
rechazo por el proceso de produccion y su simbologia debido a las
barreras simbdlicas que estas generan. (Morsch, 2017: 40) En general,
el discurso reproductivo utiliza programas y exposiciones que invi-
tan a un acercamiento por parte del publico pero con narracionesy
dispositivos unidireccionales y nada colaboradores, autoproduciendo
una cultura del olvido constante.

(insercion de imagen: Figura 3)
Figura 3. Diagrama de la Museologia Analitica, basada en el texto La museologia critica como una
forma de reflexionar sobre los museos como zonas de conflicto e intercambio de Carla Padro.
(insercion de imagen: Figura 4)

Figura 4. Diagrama del Discurso Institucional Reproductivo, basado en el texto En una encrucijada de
cuatro discursos: Educacion en museos y mediacion educativa en la documenta 12 de Carmen Morsch.
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Figura 3. Diagrama de la Museologia Analitica, basada en el texto La museologia critica como una
forma de reflexionar sobre los museos como zonas de conflicto e intercambio de Carla Padré.

Figura 4. Diagrama del Discurso Institucional Reproductivo, basado en el texto En una encrucijada de
cuatro discursos: Educacién en museos y mediacion educativa en la documenta 12 de Carmen Mdrsch.
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El desafio consistiria en empezar a imaginar el futuro desde estas instituciones
del pasado en un proceso que parta de la solidaridad con las otras especies y
que desmonte imaginarios consumistas, reconstruya comunidades cooperativas
y reconozca el caracter individualista y extremadamente fosilista de nuestros
imaginarios de emancipacion. Un museo que no solamente merezca ser visitado,
sino que merezca la pena ser vivido. (Martinez, 2020) [13]

En tercer lugar, la museologia critica se caracteriza por cuestionary
reflexionar las problematicas del contexto utilizando el espacio mu-
seistico y las exposiciones de arte como centro de investigacion. Por
ello, esta tendencia es considerada una fuerza instituyente mediante
el impulso critico formando parte de un cambio de paradigma que
posibilita multiples miradas por parte de la institucion y el publico
ahora activo. En general, pertenece a una tendencia postmoderna
revisionista basandose en un conocimiento cambiante, modificable y
en flujo, enfatizando el proceso y no las piezas u obras finales expues-
tas estéticamente. El museo a partir de ahora, mediante el discurso
institucional deconstructivo buscara ser el reflejo de culturas y sub-
culturas mayoritarias y minoritarias, teniendo en cuenta una seleccion
y produccion de conocimiento nuevo y adaptable.

En cuanto a los trabajadores culturales formaran una comunidad de
aprendizaje mutuo, facilitadores de narrativa, subjetividad, disputa
y compromiso con la sociedad y solucionando problemas museolo-
gicos en las tendencias anteriormente explicadas. Estos generaran
practicas basandose en un entendimiento autocritico educativo, es
decir, contra-narrativas que transforman el espacio museistico en
un espacio de intercambio e interaccion (Morsch, 2017: 48). También
existiran redes de colaboraciones que ayudan a dialogar entre los
museos Y las comunidades del contexto.

Por otra parte, existen matices del discurso institucional transformati-
vo centrandose en satisfacer la demanda de la sociedad al utilizar una
institucion fuera de su espacio museistico aislado y auto referenciado.
Estas maneras de hacer potenciaran un trabajo post-institucional jun-
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to a un publico activista y colaborador a través de la generacion de
conocimientos cualitativos, autonomos y unos beneficios colectivos
y colaborativos.

Figura 5. Diagrama de la Museologia Critica basada en el texto La museologfa critica como una for-
ma de reflexionar sobre los museos como zonas de conflicto e intercambio de Carla Padré.

Figura 6. Diagrama del Discurso Institucional Deconstructivo, basado en el texto En una encrucijada de
cuatro discursos: Educacién en museos y mediacion educativa en la documenta 12 de Carmen Mdrsch.
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Figura 7. Diagrama del Discurso Institucional Transformativo, basado en el texto En una encrucijada de
cuatro discursos: Educacién en museos y mediacion educativa en la documenta 12 de Carmen Mdrsch.

Ahora bien, estas museologias y discursos son fruto gran cantidad de
exposiciones a lo largo de los siglos que han intentado potenciar los
objetivos institucionales para llegar a la poblacion cierto conocimiento
culturaly artistico. Actualmente, como ya habeéis leido, existen diferen-
Cias muy marcadas entre las exposiciones generando que debamos
justificar a qué tipo de exposicion nos referimos y en qué institucion
esta ubicada para poder entender qué tipo de problematicas e im-
posibilidades se pueden llegar a encontrar en el camino.

Este estado del arte presenta y justifica el problema real que existe
dentro del mundo de las exposiciones vy la posible incompatibilidad
con el método que se presentara a continuacion. La idea en todo caso
sera ofrecer soluciones a la siguiente pregunta: ;Qué pasa con el pu-
blico que no ha ido nunca a una exposicion de arte contemporaneo?
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3. Las experiencias como parte indispensable para la propues-
ta del método.

Creo que las instituciones culturales tienen el potencial de afiadir visiones y
valores mas complejos a la sociedad al permitir diversas configuraciones de la
identidad. Asi, [..] los museos deberian luchar por evitar lo que podriamos de-
nominar una disneyficacion de como experimentamos el arte; es decir, deberian
evitar apoyar nociones o experiencias gue no dejan espacio a la evaluacion, a
las sensaciones y a las ideas del individuo. (Eliasson, 2012: 65) [14]

El aprendizaje mediante la experienciay el recuerdo es lo mas cercano
a disfrutar una visita de una exposicion de arte sin tener que utilizar
de forma obligatoria los recursos que nos ofrecen las instituciones.
Puedes disfrutar una obra sin conocer al artista, ni leer la época en la
que fue creada ni la técnica que se utilizo. Sin embargo, para llegar a
una experiencia plena es necesario generar una conexion real entre
este publicoy la obra.

Con infinitas personalidades, rasgos, experiencias previas, gustos y
curiosidades es imposible acercarse al publico desde una Unica direc
Cion, sin retorno ni colaboracion con ellos. Es dificil llamar la atencion
a la misma persona mas de una vez para que vuelva a visitar la misma
exposicion temporal y mas aun si es permanente. Por ello, la forma
mas facil que he ido descubriendo a lo largo de estos ultimos afios,
es la necesidad de generar un vinculo a través del juego, método que
genera experiencia constante y que posee la caracteristica de adap-
tacion a infinidad de perfiles distintos. En este caso, los espectadores
pasivos pasarian a ser mas gque usuarios activos y colaboradores,
serian jugadores completamente conectados con la exposicion y las
obras.

Esta necesidad de cambio hacia la experiencia ludica activa en las
instituciones museisticas debe centrarse dentro de un discurso de-
constructivo o transformativo y con la creacion de obras artisticas y
de disefio que involucren al publico. En este caso, el juego dentro de
la museologfa formalista y analitica se adapta mucho mas a la idea

13 LAEXPERIENCIA A TRAVES DEL JUEGO COMO METODO PARA POTENCIAR LAS EXPOSICIONES voLm 2022




de conservacion del patrimonio e imposibilita en muchas ocasiones
que haya un aprendizaje cercano a travées de recuerdos y vivencias
en el propio espacio expositivo. A pesar de esto, existen ejemplos
de experiencias inmersivas junto con la realidad virtual en donde si
cumplen con su potencial de aprendizaje alternativo [15] [16].

Comunmente el juego forma parte de una acciony efecto mediante el
entretenimiento, con pautas y normas establecidas [17]. Sin embargo,
sinos remitimos al inglés, existen ciertos matices a considerar. El acto
de jugar puede emplearse para realizar una actividad o una partida
(play) a partir de una actividad fisica; por el contrario, el jugar (game)
necesita una serie de reglas con la posibilidad de ser competitivo o
cooperativo, fisico o intelectual (Bourriaud, 2006: 18) [18] (Huizinga,
2018: 31) [19]. Ademas, el juego tiene una esencia caracteristica que
puede diferenciarlo de otras actividades, dentro o fuera del entorno
museistico. Es mas, al ser una opcion secundaria y no obligatoria,
es facil interpretarlo como una esencia libre de cada ser humano, a
pesar de ser algo instintivo en el ser humano desde nuestro origen
animal - como homo ludens (Huizinga, 2001: 20) [20].

La exposicion es un lugar que marca su propio tiempo, un tiempo presente,
siempre presente, presente continuo. Una vez inaugurada la exposicion estara
alli, esperando a ser visitada y siempre preparada para dar lo que tiene que
ofrecer. [..] La exposicion despierta cada dia igual que el dia anterior, con los
mismos contenidos, con los mismos mensajes, con el mismo tipo de interaccion
que se ofrece a distintas personas que pasaran por su espacio fisico. Al terminar
su periodo de presentacion, la exposicion seguira igual, sin envejecer, con las
mismas paredes blancas, con las mismas constantes vitales, con las mismas
obras y contenidos, con el mismo tono y la misma distancia. (Manen, 2021: 20)
[21]

Las exposiciones actuales tienen un constante flujo de visitantes de
todo tipo que buscan pasar su tiempo libre a traves del arte. Pero el
problema no esta en los turistas que van ansiosos a hacer fotos a las
obras mas conocidas y después generan publicidad de la exposicion
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por redes sociales, si no el publico local que reside en la misma zona
durante afios y que no se acerca porque no entiende el lenguaje del
arte.

En el caso de las obras, estas se encuentran descontextualizadas y
estan colocadas de tal manera que el publico pueda contemplarlas y
entenderlas. Pero el problema esta en como se gestiona la informa-
cion obtenida de esas experiencias individualizadas y subjetivas. Las
instituciones necesitan tener la posibilidad de prepararse a partir de
una investigacion exhaustiva del comportamiento del publico en las
salas: los que leen y los que no, las obras mas fotografiadas, el tipo de
publico, la cantidad de tiempo que pasan en sala, las incidencias que
hay diariamente en las salas, etc. Esta informacion al completo puede
llegar a generar una base de datos a los que acceder en el momento
de querer potenciar la afluencia del publico en las exposiciones, sobre
todo aquellas que pueden ser de dificil entendimiento para un publico
no especializado.

La exposicion es el lugar de presentacion artistica pero también puede ser el
lugar para la experimentacion “en directo” sobre nuestras formas de vida, sobre
nuestro comportamiento urbano, sobre las posibilidades no presentes o aun
por revelar en los entramados duros con los que nos relacionamos a diario.
(Manen, 2021: 32)

Introduciendo el método del juego como forma para acercarse al
publico, pasariamos de ver una exposicion como espacio Unico de
aprendizaje historico, cultural y artistico a verlo como un mapa de
juego con cuyos jugadores son movidos por las salas como si fuese
un video juego en la vida real. Para ello, es importante analizar las
necesidades - segln la Piramide de Maslow - que puede tener el
jugador durante todo su recorrido, sean fisiolégicas, de seguridad,
sociales, de estima o reconocimiento y de autorrealizacion [22].

Por si fuera poco, ;qué utilidades daria el juego junto a las obras top
de los museos? Hace dos afios tuve la suerte de poder entrar en la
sala Rothko dentro del Tate Modern de Londres. Era curioso por-
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gue habia escuchado y visto obras de este artista infinidad de veces
mediante imagen en pantallas y siempre tenia en mente la cantidad
de comentarios que me llegaban de profesores y alumnos que ha-
bian podido experimentar la sensacidén de ver obras de este artista
en persona. Mark Rothko es un artista pictorico del expresionismo
abstracto que dificilmente puede ser entendible por la poblacion de
a pie gue no ha tenido la oportunidad de conocer el funcionamien-
to del arte contemporaneo y su finalidad en salas expositivas. Ver
un Rothko en persona es una experiencia liminal inexplicable para
aquellos que conocemos algo de su historia como personay como
artista. Sin embargo, para los demas puede ser una tomadura de pelo
y una visita inutil a un museo. En este caso, el juego y sus multiples
tipologias pueden ser una solucion para acercar al no publico esa
misma sensacion y experiencia, sin necesidad de conocer la historia
leyendo una cartela.

4. Retener la experiencia a través del juego, una solucién para
el futuro de las exposiciones.

La funcion del artista o comisario no es tanto la de producir objetos
O narraciones gue provoguen la respuesta refleja del espectador,
como posibilitar que este sea capaz de recrear su propia experiencia
estética. El arte es, ante todo, experiencia, y si el espectador no la
retiene, esta se pierde. De ahi que la implicacion del espectador sea
esencial, asf como su capacidad de captar y repetir dicha experiencia.
(Borja-Villel, 2010: 33)

Sin duda, a lo largo de la historia han existido formas para acercar
al publico a las exposiciones mediante infinidad de aplicaciones. Sin
embargo, aun se debe focalizar mas la experiencia previa que tienen
los distintos publicos y agentes y acumularlos en una base de datos
consultable antes de que los profesionales expositivos formalicen y
seleccionen las obras, fechas, narrativas, etc. De esta manera, cono-

16 LAEXPERIENCIA A TRAVES DEL JUEGO COMO METODO PARA POTENCIAR LAS EXPOSICIONES voLm 2022




ceran los puntos débiles y tendran tiempo suficiente para preparar
interacciones mas directas con el tipo de publico a la que va destinada
la exposicion utilizando el juego como alternativa.

En general, la idea del juego como método para mejorar la expe-
riencia es sin duda una de las maneras mas actuales para acercarse
al publico desde dentro, desde sus propias vivencias previas en las
exposiciones de la misma institucion o de otras, para asi atender
a sus necesidades y proporcionar una exposicion por y para ellos,
fuera de las caracteristicas clasicas de las exposiciones mediante la
museologia formalista y analitica. De esta forma, ya no hara falta leer
las cartelas ni tener un conocimiento historico, cultural o artistico
previo para entender las obras e instalaciones que se exponen. Sin
duda, el juego en todas sus vertientes y estilos es la solucion para las
exposiciones del futuro.
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