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Resumen: Los posters que se publican en este volumen fueron presentados en el coloquio internacional
“Création — créativité: entre formation et recherche”, Paris, 2017: Proyecto Olma et Ofe. Libros
ilustrados/vs/Ejercicios de coloriage dentro de la educacion artistica, de Clara Deguines Guillem, La
cabana para crear, de Rosa Vives Almansa y Museos vivos, museos inclusivos, de Matilde Rosello.

Palabras clave: Péster. Creatividad. Libro ilustrado. Creacion colectiva. Museo inclusivo.

Resumo: Os posteres publicados neste volume foram apresentados no coléquio internacional "Création
- créativité: entre formation et recherche", Paris, 2017: Projeto Olma et Ofe. Libros
ilustrados/vs/Ejercicios de coloriage dentro de la educacion artistica, de Clara Deguines Guillem, La
cabana para crear, de Rosa Vives Almansa e Museos vivos, museos inclusivos, de Matilde Rosello.

Palavras-chave: Poster. Criatividade. Livro ilustrado. Criagao coletiva. Museu inclusivo.

Abstract: The posters published in this volume were presented at the international colloquium
"Création - créativité: entre formation et recherche", Paris, 2017: Olma et Ofe Project. Libros
ilustrados/vs/Ejercicios de coloriage dentro de la educacién artistica, by Clara Deguines Guillem, La
cabana para crear, by Rosa Vives Almansa and Museos vivos, museos inclusivos, by Matilde Rosello.
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Olma et (9-

—=Livres Exercises — .=
*‘l[lustres NS/ de Colorlage -—
dans |’ Educatlon Artrsthue

Que font Olma et Ofe?

Nous faisons des sessions
avec des enseignants,
des chercheurs, des parents,
et aussi avec des enfants!

Et a partir des contes illustrées,
nous créons et réfléchissons
sur 'Education Artistique
et la créativité.

Parce que ces exercises ne sont pas un apprentissage créatif. -

Parce qu'ils ne contribuent pas a acquérir une variété de ressources visuelles. "3, .
Parce qu’ils ne poursuivent pas une qualité esthéiiquie. ‘g
Car ils stéréotypent |'esthétique des enfants dans des formes arrondies et tout en couleurs.
Parce qu’ils marquent la distance entre le monde de l'art etl'école. %=
Parce qu'ils trensmettent I'idée qu’un dessin est fini seulement quand toute la sourface est coloriée.

Parce qu’ils annulent le dessin des enfants.

enfontsf | rf‘z
| www.olmayofe.com
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Création-Créativité:
entre formation et recherche.
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Rosa Vives-Almansa, professeure d educahon artistique, Université de Seville (Espagne), rvives@us.es

Le projet #lacabaneacréer intégre l'art, la nature
et la santé comme les trois axes permettant
d'établir des relations avec I'autre. C'est grace a

e artistique et plus precisement a

- _.en principe, nous
1S, De ceﬂe fugon les contributions
inaires et les langues sont ap ées au

ierralnfecond I'art confempormwmques . g

d'agriculture e‘gique, literature® expression - |@® lIII o n eil .

dramatique, astrologie, apiculture, botanique ou

méditation dans la nature, ete.). Confluence de la formqho / el‘ reCherC h
pensée théorique et expérimentale sans, comme i

lindique Edgar Morin, wune connaissance
éfrangére de nous-mémes.
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Création-Créativité: entre formation et recherche

"La réglementation nationale et internationale consacre le droit d'accés au
sport, aux activités culturelles et aux sites de loisirs. Jusqu'a présent, les per-
sonnes handicapées ont été limitées a exercer ce droit en raison du manque
d'accessibilité (...). Les obstacles physiques, d'information, de communication
et d'attitude sont les principaux obstacles rencontrés quotidiennement par
une personne handicapée dans son environnement. »(MEC, DNC, MIDES,
PRONADIS, 2014)

Ce projet vise a travailler avec le musée, en tant qu'institution culturelle,

et les organisations de personnes handicapées, afin de générer une pro-
position innovante et inclusive, a travers une dynamique créative; liant la
technologie au contenu culturel.

y Desarrollar una

solucién tecnolégica
interactiva y accesible
para el espacio museo.

Frente al problema de exclusién de las personas con disca-
pacidad, el equipo de investigacion viene desarrollando dife-
rentes lineas de trabajo focalizadas en la accesibilidad cultu-
ral. A nivel nacional e internacional, el acceso a los museos o
espacios culturales esta principalmente dirigido a eliminar
las barreras fisicas. Sin embargo, en relacién al acceso a los
contenidos o la experiencia, la mayoria de las iniciativas son
puntuales, y no se transforman en una politica de inclusién
sostenida. En ese sentido, la poblacién que se ve més afecta-
da son las personas con discapacidad sensorial (auditiva y
visual).

Por eso, este proyecto se propone trabajar en conjunto con
el museo, en tanto institucién cultural, y con las organizacio-
nes de personas con discapacidad, para generar una pro-
puesta atractiva, innovadora, inclusiva y participativa, me-
diante dindmicas de trabajo colaborativo (Design Thinking)
desde un equipo multidisciplinar. Creemos que la vincula-
cién entre la tecnologia y los contenidos culturales es un
acierto para posicionar al museo como un espacio para el
ocio, la educacién y el turismo. Gracias a ésta, los museos han
aumentado la cercania con sus usuarios y la comunicacién
en sentido bidireccional, atrayendo nuevos puiblicos, como
las nuevas generaciones nativo-digitales, cada vez mas aleja-
das de estos espacios.

Siguiendo estas nuevas tendencias en museologia y consu-
mo cultural, es que este proyecto se propuso trabajar con el
Museo como ser vivo, generando soluciones tecnolégicas y
multimediales accesibles para optimizar y enriquecer la ex-
periencia de todos los usuarios.
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Conocer cuales son
las necesidades que
tienen las personas
con discapacidad en el
acceso a la cultura.

“A través de las obras de arte, los museos pueden proporcio-
nar experiencias Unicas a los ciudadanos asociadas con los
significados colectivos, lo que es compartir patrimonio y a
través de él generar discusién y debate, cuestiones esencia-
les de la democracia® (Alvarez, 2013, p.14).

Antecedentes y justificacién

Desde hace aproximadamente dos décadas se viene desa-
rrollando una corriente llamada “Nueva Museologia® que
busca la democratizacién y el acceso a la cultura. A decir de
Cristina Alvarez (2013, 1): “Los museos han cambiado su
centro de interés del objeto al visitante: se han multiplicado
las exposiciones temporales, los eventos culturales, |a tecno-
logfa audiovisual ha invadido espacios donde antes reina-
ban frias vitrinas repletas de antigliedades” El museo se
transforma en un centro vivo, activo, un punto de encuentro
para todas las personas. Pasa de ser una institucion funda-
mentalmente de recepcién y conservacion, siguiendo
pautas decimondnicas, a ser una entidad dindmica capaz de
generar cultura. Esto plantea al museo un sistema de funcio-
namiento anélogo al de una empresa, y como tal sus miras
deben aspirar a ser cada vez mejores y competitivas, promo-
viendo un modelo de gestién sustentable. Bajo este nuevo
paradigma, y en conjunto con la corriente de *Museologia
criticd’, cobran vital importancia aspectos como el visitante,
el museo como espacio educativo, participativo y espacio
de inclusién social (Soler, 2013).

Este cambio de paradigma trajo consigo la creciente utiliza-
cién de tecnologia dentro del entorno de los museos y espa-
cios culturales. Gracias a la tecnologia, los museos han au-
mentado la cercania con su publico y la comunicacién en
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instituciones culturales.

sentido bidireccional. Las tecnologias multimedia son una
fuente de atraccion para los usuarios que buscan una ex
periencia museistica interactiva, como forma de sentirse
parte, de apropiarse del conocimiento “jugando’, involu-
crandose desde el hacer-pensar-sentir.

Hipétesis de investigaciéon

A partir del desarrollo de una solucién tecnolégica basada
en balizas digitales (geo-referenciales), es posible enrique-
cer la experiencia y favorecer el acceso de todos los usua-
rios (incdluyendo a las personas con discapacidad) a los
museos.

Objetivo general

Revalorizar el museo como un espacio inclusivo y accesi-
ble, optimizando y enriqueciendo la experiencia de todos
los usuarios.

Es asf que esta investigacion, se propone trabajar en con-
junto con el museo y con las organizaciones de personas
con discapacidad, para generar una propuesta atractiva,
innovadora, inclusiva y participativa; que a su vez, atraiga
nuevos publicos al consumo cultural, como las personas
con discapacidad y las nuevas generaciones nativo-digita-
les, cada vez mas alejadas de estos espacios. Creemos que
la vinculacién entre la tecnologia y los contenidos cultura-
les es un acierto para posicionar al museo como un espa-
cio para el ocio, la educacién y el turismo, desarrolldndolo
a través del pensamiento de disefo desde un DISENO
PARA TODOS.
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