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Resumen

El Museo de Altamira ha construido su identidad como espacio de divulgacion sobre una accion comunicativa
destinada a publicos diversos, y expresada en programas que cambian, mejoran y se enriquecen con la escucha
activa y permanente de visitantes y usuarios. La exposicion del Museo de Altamira dota de singularidad a la
imagen mas publica del museo y define un estilo de comunicacion divulgativo que inspira el conjunto de acciones
de la institucion. Al mismo tiempo, la exposicion es un escenario versatil sobre el que reinterpretar el Patrimonio
Cultural mediante intervenciones ludicas, musicales, narrativas o espectaculos de luz. Aquellos publicos con
intereses muy concretos, como los escolares, o con necesidades comunes, como las familias, son atendidos con
programas especificos. En la Red el museo encuentra un entorno de prolongacion de su vocacion divulgativa
para compartir, para experimentar formulas de comunicacion, para entretener y crear comunidad: es el camino
que empieza en un museo para todos y se encamina hacia el museo social.
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Abstract

The Museum of Altamira has forged its identity as a venue to disseminate a communicative message targeted
at a wide range of audiences and expressed in programmes that change, improve and are enriched by constant,
active listening to its visitors and users. The exhibition at the Museum of Altamira endows the more public face
of the museum with uniqueness and determines an informational communication style that inspires all of the
institution’s actions. At the same time, the exhibition is a versatile scenario where the cultural heritage can be
reinterpreted through entertaining, musical and narrative interventions or light shows. Audiences with very spe-
cific interests, like schoolchildren, or with shared needs, like families, are served through specific programmes.
For the museum, the Web is a place where it can extend its informational mission to share, experiment with for-
mulas of communicating, entertain and create a community: it is the pathway that begins in a museum for ever-
yone and works its way towards a social museum.

Key words: museum for alls, museum for learning, museum for families, social museum.

Museo para todos

Un museo para la cueva de Altamira fue
desde 1979 una eficaz solucion para la pre-
servacion del monumento, y un vehiculo de
proyeccion de los valores de este Patrimonio
Cultural para compartirlos con la sociedad y
hacerlo accesible a los ciudadanos como es-
tablece la Ley del Patrimonio Histérico Es-
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pafiol en su preambulo. La creacion del
Museo Nacional y Centro de Investigacion de
Altamira como instrumento administrativo y
cientifico para la gestion de la cueva de Alta-
mira puso fin a un largo periodo de uso indis-
criminado del bien patrimonial como reclamo
para el turismo en Cantabria. La cueva de Al-
tamira fue incluida en la Lista de Patrimonio
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Mundial en 1985, una vez controlado el
riesgo de deterioro de las pinturas paleoliticas
que alberga en su interior y que la singulari-
zan como obra maestra del genio creador hu-
mano y como testimonio excepcional del
primer arte conservado, el del Paleolitico Su-
perior en Europa.

Un nuevo museo para Altamira en 2001
creado como equipamiento para el ocio cul-
tural se ha convertido en un destacado factor
de desarrollo tanto cultural como econémico
de la region en la que se ubica. Como centro
de investigacion, el Museo de Altamira tiene
la mision de generar permanentemente cono-
cimiento sobre el Patrimonio que tiene enco-
mendado; es un requisito necesario para
iluminar la gestion en la toma de decisiones
fundamentadas en criterios de sostenibilidad
y responsabilidad social.

Un museo para todos fue la formula de
presentacion de la vocacion comunicadora
de este espacio dedicado a la divulgacion
del conocimiento cientifico sobre Altamira,
con una exposicion singular para un museo
de Arqueologia, y con todos los servicios
para visitantes y usuarios. Un museo para
todos es el resultado de una década cre-
ciendo como museo integrado en la comu-
nidad y al servicio de la sociedad,
preservando los valores del Patrimonio Cul-
tural. El Museo de Altamira y sus técnicos
forman parte de redes internacionales para
la difusion del Patrimonio (como el Itinera-
rio Europeo Caminos del Arte Prehistorico
o la Red de Museos de Espafia), y también
de las redes comunitarias de su entorno in-
mediato, como miembro activo de las aso-
ciaciones de profesionales del turismo y
como asesor en el Plan de Marketing Turis-
tico de la Comunidad Auténoma. En el
Museo de Altamira diferentes colectivos so-
ciales y profesionales son ya participantes
activos en la creacion de contenidos y re-
cursos y de la generacion de nuevos servi-
cios: profesores y maestros, guias turisticos
oficiales, comunidad sorda.
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Un buen indicador de la condicion de
museo para todos es el perfil de los visitan-
tes del Museo de Altamira, muy representa-
tivo del conjunto de la poblacidon espafiola
en su diversidad. Cada afio visitan el Museo
de Altamira una media de 250000 personas.
Segun el Laboratorio Permanente de Publi-
cos de Museos (LPPM) de la Secretaria de
Estado de Cultura [1] son fundamental-
mente turistas espafioles que eligen Canta-
bria para disfrutar de sus vacaciones en
familia, personas que con preferencia dedi-
can su tiempo de ocio a actividades en con-
tacto con la naturaleza, y que buscan en
Altamira conocer nuestra Historia y apren-
der con el Patrimonio Cultural. Por lo tanto,
el publico convierte la visita al Museo de
Altamira en una actividad de ocio cultural,
una opcidn escogida por una gran mayoria
de los turistas de Cantabria que, en general,
no son asiduos de museos y que no acuden
a ¢l en relacion con su profesion, por su tra-
bajo, sino por su curiosidad y por su interés
en aprender; esta es la razon por la que vi-
sitan el museo. Como en todos los museos,
la mayoria de los visitantes son titulados
universitarios, aunque Altamira destaca
entre los museos estatales por ser uno de los
que recibe mas personas sin estos estudios.
En su conjunto, es un publico joven, con
una edad media de 39 afios, que en un por-
centaje muy importante ha decidido visitar
el museo porque se lo ha recomendado una
persona de su entorno proximo: la recomen-
dacion personal, en el medio familiar, social
o laboral, es la informacion que valoran
nuestros visitantes. Segun el estudio del
LPPM, después de dedicar aproximada-
mente noventa minutos a recorrer el museo
(tiempo Optimo de la visita), cerca del 80%
de los encuestados declaran estar bastante o
muy satisfechos con la visita guiada a la ex-
posicion, y practicamente la totalidad de
ellos recomendaria a otras personas la visita
al museo.

Para satisfacer las expectativas de co-
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nocer Altamira y atender las necesidades
de una visita cultural en familia, en mu-
chos casos con nifios, a la que se dedica
entre una y dos horas en tiempo de vaca-
ciones, el Museo de Altamira ha construido
su identidad como espacio de divulgacion
sobre una accién comunicativa destinada a
publicos diversos y expresada en progra-
mas que cambian, mejoran y se enriquecen
con la escucha activa y permanente de vi-
sitantes y usuarios. La exposicion del
Museo de Altamira dota de singularidad a
la imagen mas publica del museo y define
un estilo de comunicacion divulgativo que
inspira el conjunto de acciones del museo.
Al mismo tiempo, la exposicion es un es-
cenario versatil sobre el que reinterpretar
el Patrimonio Cultural mediante interven-
ciones ludicas, musicales, narrativas o es-
pectaculos de luz. Para aquellos publicos
con intereses muy concretos, como los es-
colares, o con necesidades comunes, como
las familias, creamos programas especifi-
cos. En la Red el museo encuentra un en-
torno de prolongacion de su vocacion
divulgativa para compartir, experimentar
formulas de comunicar, entretener y crear
comunidad: es el camino que empieza en
un museo para todos y se encamina hacia
el museo social.

Museo para divulgar Altamira
En el Museo de Altamira la exposicion se
convierte en un contexto de historia, con un
discurso en el que las personas son protago-
nistas. Conocer a los habitantes de la cueva
de Altamira durante el Paleolitico, com-
prender la vida de los grupos de cazadores—
recolectores, tan cercanos y tan lejanos a
nosotros, requiere reconocernos en ellos,
comprender sus necesidades, su forma de
vida; implica imaginar su aspecto, conocer
coémo vestian, como se alimentaban, en qué
empleaban su tiempo, en qué paisaje se des-
envolvian y qué era para ellos este arte.
Por ello, el tema de la exposicion son
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“Los tiempos de Altamira” y el hilo conduc-
tor son las personas que habitaron en la
cueva de Altamira y la convirtieron en san-
tuario, presentadas a través de sus activida-
des, algunas cotidianas y otras
extraordinarias, para las que crearon y uti-
lizaron los objetos, el Patrimonio Arqueo-
logico expuesto, principal fuente de
informacion sobre este periodo de nuestra
Historia [2]. La argumentacion del discurso
se articula a partir de los objetos y eviden-
cias arqueologicas, sus funciones y usos.
Con la divulgaciéon como marco, la narra-
cion de la exposicion va mas alla de la in-
formacion cientifica. En primer lugar,
renuncia al discurso tradicional disciplinar
de la ciencia de la Prehistoria o de la Ar-
queologia Prehistorica. El centro de interés
no es el contenido formal de la ciencia, ni
la metodologia de investigacion, ni los pos-
tulados teoricos. Tampoco lo es el proceso
de investigacion, sino la sintesis del cono-
cimiento, las conclusiones de la investiga-
cion a partir de la seleccion de la
informacion, no de su resumen. La exposi-
cion no es un resumen de todo lo que se
sabe sobre Altamira y el Paleolitico, sino
una seleccion de toda la informacion. Ade-
mas, esta informacion es interpretada con
rigor cientifico y rigor museologico: las es-
trategias de comunicacion, los lenguajes
empleados y la puesta en escena han sido
intencionadamente elegidos y ordenados
para lograr una comunicacion eficaz, en la
que la informacién aportada sea compren-
sible y relevante para los visitantes, para ser,
finalmente, divulgativa.

En este contexto de comunicaciéon que
es la exposicion del museo la tecnologia y
el lenguaje audiovisual son herramientas
que han hecho posible otra manera de con-
tar la Prehistoria, integrando informacion,
presentandola de forma sintética. Han per-
mitido crear una narracion en la que las
imagenes facilitan la comprension, facilitan
convertir la informacion en conocimiento.
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La exposicion no alude a los conocimientos
especificos de nuestros visitantes sobre la
Prehistoria o el Arte, sino a sus experiencias
personales, y, por tanto, a las emociones.

La tecnologia ha hecho posible crear un
lugar del Paleolitico, recrear Altamira como
un lugar habitado y como un santuario. La
Neocueva no ha sido construida para favore-
cer la conservacion de la cueva de Altamira,
sino como un medio amable, accesible inte-
lectualmente, para conocer este lugar de his-
toria. En la exposicion del museo, la cueva de
Altamira es presentada como un lugar del Pa-
leolitico, no como un lugar patrimonial en la
actualidad, tal como es la cueva en nuestros
dias, sino tal y como fue la cueva que sucesi-
vos grupos de cazadores — recolectores del
Paleolitico eligieron para instalar su morada,
de manera mas o menos permanente, en dis-
tintos momentos de ocupacion entre hace
35.000 y 13.000 afios. A la entrada de la
cueva nos encontramos durante unos instan-
tes a los habitantes de Altamira, en un mo-
mento cotidiano en un campamento
paleolitico. La tecnologia nos abre una ven-
tana al pasado y da vida al lugar habitado me-
diante un breve film de cinco minutos y un
teatro virtual. Es una ilusién que nos permite
reconocernos en estas personas que fueron,
aunque no estan, incluso intuir la conversa-
cion que mantienen entre ellos oyendo sus pa-
labras. En el interior de la cueva, en el
santuario, la contemplacion de las pinturas de
Altamira es una experiencia sin intermedia-
rios museograficos. Alli no vemos a ningin
habitante de la cueva, ni al intercesor, sacer-
dote o chaman, ni los ritos que quiza se cele-
braran es este espacio de la caverna
singularizado por la acumulacion de simbolos
alo largo de miles de afios. Solamente vemos
las manos del pintor en una pelicula que re-
produce en un par de minutos el proceso ar-
tistico y los materiales y técnicas empleados
para representar los bisontes de Altamira.

La exposicion “Los Tiempos de Alta-
mira” ha creado un lenguaje propio para co-
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municarse con un publico muy diverso. En
ella el Patrimonio Arqueologico esta exqui-
sitamente expuesto en vitrinas, y, al mismo
tiempo, es mostrado en manos de las perso-
nas que fabricaron y usaron esos objetos, re-
lacionandolos mas alld de las
clasificaciones tipologicas, y presentados en
el contexto en el que cumplieron la funcion
para la que fueron pensados. La imagen y
la palabra, la sintesis y la explicacion, com-
ponen una narracion, de varias lecturas, de
forma armoénica y complementaria. De esta
manera, por ejemplo, en la unidad tematica
dedicada a la caza, las puntas de proyectil,
en piedra o hueso, son exhibidas en una vi-
trina. Junto a ésta, una cartela identifica
cada uno de los objetos, su denominacion,
su procedencia y cronologia. Sin embargo,
estos objetos arqueoldgicos son solo una de
las piezas que componian el arma de caza
paleolitica, ya que la cuerda que sujetaba la
punta a la base del venablo, la madera y las
plumas del extremo no se han conservado.
Por eso una escenografia muestra las azaga-
yas completas, reconstruidas tal y como
fueron fabricadas para cazar. Una pelicula
de dibujos animados recrea una partida de
caza, mostrando como se lanzaba la aza-
gaya, con la ayuda del propulsor. Y un panel
de no mas de 80 palabras nos informa por
escrito sobre la importancia de la caza como
medio de aprovisionamiento de alimento y
como actividad que condicionaria la forma
de vida y vertebraria las relaciones entre los
miembros del grupo. Un baston de audio
aporta mas informacion, detallada y des-
criptiva, sobre la fabricacion de azagayas y
las técnicas de caza.

En la exposicidn, las peliculas nos mues-
tran “lo que sabemos” a partir del Patrimo-
nio Arqueoldgico y de su investigacion:
como fueron fabricados los utiles, con qué
materiales, qué uso tuvieron. De la forma de
presentar esta informacion es facil concluir
la habilidad técnica de estas personas, su
profundo conocimiento de los recursos na-

Actas del Primer Congreso Internacional de Buenas Practicas
en Patrimonio Mundial: Arqueologia

ISBN: 978-84-695-6782-1

621-636



J. A. Lasheras, A. Martinez

turales y la especializacion y sofisticacion
de su caja de herramientas. Los dibujos ani-
mados nos muestran la imagen, “lo que po-
demos imaginar”, sobre la organizacion
social de los grupos de cazadores — recolec-
tores; los podemos ver cazando o atareados
en sus quehaceres cotidianos en las proxi-
midades de su campamento. Con esta estra-
tegia de comunicacion la tecnologia ayuda
a construir significados, a comprender el
mundo pasado. Se concretan en imagenes
conceptos abstractos o ideas lejanas: la ex-
posicion aporta una imagen de las personas
del Paleolitico, permite ver mas alla de los
objetos expuestos en las vitrinas. Pone en
relacion los diferentes objetos expuestos
entre si y con otros que no se han conser-
vado, en manos de las personas que los pen-
saron, disefiaron y fabricaron y usaron.

En muchos casos, la imagen de las perso-
nas del Paleolitico, cientificamente cons-
truida, su aspecto y su forma de vida, entrara
en conflicto con el estereotipo o tdpicos
sobre “el hombre de las cavernas”, lugar
comun en el imaginario social, difundido por
el cine, el comic y las novelas. En algunos
puntos del recorrido, la exposicion interpela
al visitante en una cierta forma de dialogo a
partir de la formulacion de preguntas fre-
cuentes entre los visitantes (“;Comian lo que
pintaban?”), la alusion a dilemas o dudas
sobre la identidad del asentamiento arqueo-
logico (“Altamira, jun lugar de agrega-
cion?”) o el enunciado de aparentes
contradicciones (“Un hogar confortable” re-
firiéndose a la vida en las cuevas).

Por tanto, como instrumento de divulga-
cion, la exposicion es un espacio de acceso
al conocimiento, pero también es un espacio
diverso, atractivo y ameno, incluso impac-
tante y seductor, que persigue propiciar una
experiencia estimulante para el visitante,
promover reflexiones; busca la provocacion
intelectual [3], la interaccion para generar
conexiones y nuevas ideas; en definitiva,
permitir disfrutar con el cerebro (la mas hu-
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mana de nuestras visceras) y crecer con el
Patrimonio y la cultura.

Revisitar la exposicion

La exposicion que convencionalmente lla-
mamos “permanente” puede ser un escena-
rio versatil sobre el que releer el Patrimonio
Cultural mediante intervenciones o acciones
ludicas, musicales, narrativas o espectacu-
los teatrales incluso basados solo en la luz.

La Noche de los Museos congrega cada
mes de mayo a cientos de personas seduci-
dos por la propuesta de contemplar el arte
de Altamira con su luz original. Un ocu-
rrente cambio en la iluminacion del espacio
de la Neocueva potencia su aspecto caver-
nario; al sustituir la luz eléctrica por ldmpa-
ras de tuétano, como las que se usaron en la
Prehistoria, resaltan las formas naturales de
la roca, destacan los colores de las pinturas
y se ocultan los grabados; de esta manera
un ensayo de Arqueologia experimental
convierte a la Neocueva en una instalacion
artistica que propicia una relacion emotiva:
la ciencia es la base que permite la emocion.
Estas condiciones de iluminacion provocan
un ambiente de recogimiento que se expresa
en un silencio abrumador del publico, es la
emocion de contemplar el primer arte de la
humanidad en condiciones casi primigenias.
La Noche de los Museos es una jornada de
fiesta en el museo a la que invitamos cada
aflo expresamente a colectivos cercanos,
bien a los vecinos de los municipios del en-
torno del museo o a profesionales de los dis-
tintos sectores del turismo de Cantabria. La
Noche de los Museos es una oportunidad
para estrechar lazos con las comunidades de
proximidad.

La musica y el teatro son también recur-
sos para la mediacion con el Patrimonio Ar-
queologico. La mirada de musicos y actores
y sus lecturas personales del Patrimonio
Cultural expuesto nos invitan a explorar de-
talles de los objetos o0 a ampliar perspectivas
del mensaje de la exposicion. Celebramos
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conciertos y recorridos musicales para
orientar la atencion en los objetos sonoros
del Paleolitico, con musicos profesionales,
sobre todo percusionistas, que recrean rit-
mos sencillos o complejos utilizando instru-
mentos contemporaneos o instrumentos
etnograficos. El espacio de la exposicion
como escenario para narraciones, cuentos y
dialogos teatralizados es una férmula eficaz
para rescatar las historias de algunos de los
objetos singulares e invitar asi al publico a
revisitar el museo con otras miradas, con
nuevas y mejores preguntas.

Conectando con temas de actualidad o
aprovechando la celebracion de algunos Dias
Mundiales, proponemos puntualmente reco-
rridos autoguiados para descubrir otras lectu-
ras posibles en la exposicion, a partir de
elementos de la museografia aparentemente
inconexos, buscando temas significativos
para publicos diversos. Por ejemplo, cada afio
en marzo proponemos a los visitantes miradas
que rescaten a la mujer de la Prehistoria de su
invisibilidad tradicional en el imaginario co-
lectivo. Para ello nos apoyamos en la visibi-
lidad explicita e intencionada que la mujer
adquiere en la narrativa visual de la exposi-
cion del museo. Con cada recorrido auto-
guiado revelamos mensajes latentes en
algunas imagenes codificadas de la exposi-
cion. ;Donde estan las mujeres del Paleoli-
tico? Mas alla del hogar y de la cueva,
buscamos a las mujeres también como crea-
doras, detrds de las herramientas y la tecno-
logia prehistdrica. Recordamos cémo era la
imagen de la mujer imaginada en grabados y
pinturas a principios del siglo XX para susti-
tuirla por la imagen de la mujer pensada
desde el conocimiento presente, sin estereo-
tipos del pasado, aunque quiza con los valores
actuales, una mujer que nos mira directa-
mente en la exposicion, entablando comuni-
cacion visual con el espectador.

Los recorridos propuestos orientan la mi-
rada del visitante a objetos arqueologicos
concretos o a los mensajes e ideas expresa-
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dos a partir de ellos, formulan preguntas
abiertas y establecen relaciones con el pre-
sente, aportan otras interpretaciones o dudas;
todo ello para provocar la conversacion y el
intercambio en el seno del pequefio grupo fa-
miliar. La exposicion es un espacio para la
comunicacion que puede generar construc-
cion de significados, nuevos aprendizajes
como resultado de una practica social [4].

Museo en familia
Las familias incluyen la visita al museo en
una agenda mas amplia para un dia de ocio
y tiempo libre, y lo hacen con unas expec-
tativas que comprenden tanto una interac-
cidon social en un ambiente diferenciado,
como aprender y divertirse [5]. Segtn el es-
tudio de publico del LPPM citado, el pu-
blico visitante del Museo de Altamira es
fundamentalmente familiar, compuesto ma-
yoritariamente por grupos de adultos con
nifios; nos visitan muchos nifios, que supo-
nen hasta el 17% de los visitantes en visita
no escolar. Disefiar un entorno confortable
para este publico debe atender contextos —
personal, fisico y social- que configuran el
modelo de la experiencia en el museo que
proponen J. Falk y L. Dierking [6]. Satisfe-
chas las necesidades practicas en el museo,
como las areas de descanso, la circulacion
con coches de nifios o la cafeteria, la visita
familiar requiere espacios para la accion [7].
En el Museo de Altamira proponemos
espacios y experiencias que impliquen a la
familia como pequefio grupo, y no soélo a
nifios, y no contemplamos la posibilidad de
los adultos como meros cuidadores. Las fa-
milias encuentran en los Talleres una viven-
cia divertida, que motiva a los nifios y
sorprende a los adultos durante un rato de
mafiana o tarde de su tiempo de ocio (en ge-
neral, no mas de una hora). Por esta razon
los Talleres para familias son una oportuni-
dad para el museo de explorar otras miradas
hacia el arte de Altamira después de visitar
la exposicion. Mirando e imaginando desde
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el presente y no desde la Arqueologia, ins-
pirados en las siluetas de los magistrales bi-
sontes de Altamira, los participantes los
recrean y reinventan con pigmentos paleo-
liticos o con materiales cotidianos actuales,
creados con sus manos o utilizando la luz y
la tecnologia. El resultado serd siempre la
suma de las aportaciones de todos los
miembros de la familia, apoyados por un
guia monitor especializado. Las creaciones
de las familias son expuestas cada verano
en los espacios publicos del museo, tanto en
el interior o el exterior del edificio, como en
las redes sociales, compartiendo asi con el
mundo las propuestas, las interpretaciones
y las ideas de nuestros visitantes.

Para las familias el componente ludico
es tan importante como aprender y descu-
brir en el museo. Para ellos los Talleres de
Prehistoria no son demostraciones sobre las
tecnologias prehistoricas, sino que se con-
vierten en verano en un formato que llama-
mos “Prehistoriatlon”: un recorrido
autogestionado a lo largo de una sucesion
de ambientes de la vida cotidiana de los ha-
bitantes de la cueva, sin duracion determi-
nada, sin horarios restringidos. Tocar, ver,
manipular, experimentar materias primas
originales y objetos paleoliticos llevara a
aprender a fabricar cuerda con tendones de
animales, y a usar con efectividad una bra-
madera o una azagaya, con la mediacion de
un arqueodlogo, pero serd con éxito solo si
existe colaboracion de toda la familia, su-
mando las habilidades de unos y el ingenio
o capacidad de observacion de otros, de ma-
yores y pequefios: todos son necesarios en
esta experiencia, como sucedia también en
los grupos del Paleolitico.

Las familias agradecen encontrar un espa-
cio confortable para el descanso, y aunque
aln algunos visitantes preferirian una guar-
deria en el museo, en Altamira optamos por
crear un espacio nuevo para toda la familia,
una pausa en el recorrido cultural, para repo-
sar lo aprendido desde la accion. La Museo-

Proceedings of the First International Conference on Best
Practices in World Heritage: Archaeology 621-636

ISBN: 978-84-695-6782-1

Museos para la sociedad: Altamira y su Museo

teca (neologismo creado y aplicado al espacio
y sus actividades) es el espacio creado s6lo
para familias con nifios; es una palabra creada
para delimitar el espacio y la accion de “mu-
sear”’ en familia, con actividades y propuestas
para aprender los pequefios con los mayores,
y los adultos con los nifios. Los juegos y lec-
turas provocan la interaccion del grupo fami-
liar, la conversacion y la colaboracion. Son
actividades autonomas, con un funciona-
miento intuitivo porque utilizamos formatos
conocidos, sin necesidad de instrucciones
prolijas. Proponemos vestir a una familia de
Paleoliticos para provocar la conversacion y
el debate: ;Quién lleva las azagayas para
cazar? ;Quién tiene en su zurrdn las agujas,
las mujeres o los hombres? ;Quién lleva col-
gantes? En ninguna actividad existen respues-
tas cerradas o incorrectas, nos interesa el
proceso antes que los resultados. En la Mu-
seoteca los puzzles no son un mero entreteni-
miento o un reto a la habilidad, sino una
oportunidad para apreciar las caracteristicas
plasticas de los bisontes de Altamira en su di-
versidad. Durante el afio 2011 participaron en
la Museoteca mas de 2300 familias (unas
8000 personas).

Museo para aprender a lo largo de la
vida

Los museos y las escuelas son espacios de
conocimiento y de relacion entre personas
[8]. La vocacion de museo para todos del
Museo de Altamira incluia entre sus publi-
cos potenciales a los escolares, suponiendo
que las caracteristicas de la exposicion y su
capacidad comunicativa, la accesibilidad de
los contenidos, la convertian en una intere-
sante herramienta pedagogica para educa-
dores. De hecho, con frecuencia la
exposicion de este museo ha sido calificada
como “didactica”, tanto de forma coloquial
para valorar positivamente su accesibilidad
al conocimiento (podemos entender que
para expresar que en esta exposicion la in-
formacion “estda muy bien explicada”, o
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para reconocer “un esfuerzo de comunica-
cion”), como para denostarla desde el &m-
bito académico. Sin embargo, esta
exposicion solo es “aparentemente didac-
tica”, en el sentido general y técnico del
concepto. En su afan comunicativo, la ex-
posicion incluye estrategias didacticas y re-
cursos que pueden ser utilizados con
finalidad didactica; no obstante, carece de
la finalidad auténticamente didéctica al no
disponer de una adecuacién intencional a
los publicos del museo en su diversidad. Por
otro lado, la visita anual de cientos de cen-
tros educativos (con mas de 35000 escolares
cada curso) puede ser interpretada como un
interés generalizado de los docentes en in-
tegrar este museo, su exposicion y sus acti-
vidades, en las programaciones didacticas,
en su trabajo cotidiano.

Sin embargo, al contrario de lo que pu-
diera parecer, no siempre los profesores se
sienten mas comodos en los museos de His-
toria o Arqueologia que en los de Arte [8],
ni, en general, han adquirido rutinas para in-
tervenir en las exposiciones divulgativas o
comunicativas como mediadores entre el
Patrimonio y sus alumnos. Observando el
comportamiento de los grupos escolares en
su visita a la exposicion constatamos que no
siempre aprovechan sus posibilidades como
escenario de intervencion educativa; los es-
colares pasean solos por la exposicion, re-
corriéndola en muy poco tiempo, e
interactuando ocasionalmente con ella. De
la misma manera, los materiales escolares
que traen algunos grupos, y que procuramos
recoger sistematicamente, no entonan con
el espiritu de la exposicion. Nos encontra-
mos con escenas que nunca hubiésemos
imaginado: nifos y adolescentes rastreando
paneles y vitrinas en una tarea de mera re-
cogida de informacion concreta (un dato, un
nombre o una fecha) que podrian haber apli-
cado mejor en el museo de Arqueologia mas
tradicional. Ademas, los contenidos de los
materiales escolares utilizados en las aulas
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son con frecuencia obsoletos, y entran en
contradiccion con el mensaje de la exposi-
cion. Por todo ello, la motivacion de los do-
centes por introducir el museo en su
cotidianeidad laboral no siempre es sufi-
ciente para convertir la visita escolar en una
experiencia educativa.

Desde el museo percibimos que nuestra
relaciéon con la comunidad escolar debe
consistir en prestar servicio a los docentes
como un tipo especifico de usuarios, con
necesidades concretas y expectativas diver-
sas, interesados en que el museo forme
parte de su trabajo diario. Desde el Depar-
tamento de Publicos se atiende un programa
destinado a la comunidad escolar, que se
ocupa de sus necesidades antes, durante y
después de la visita al museo. Desde la ges-
tion de cada reserva se personaliza el servi-
cio a las necesidades de cada centro
educativo, apoyando a cada grupo con un
servicio de guia de acogida que le orienta y
acompaia durante su tiempo de permanen-
cia en el museo, asi como creando recursos
y materiales para ensefiar con Altamira en
el aula. Mediante cuestionarios y entrevistas
informales recogemos permanentemente in-
formacion sobre la satisfaccion de los do-
centes acerca de la visita como experiencia
global, desde la gestion de la reserva al des-
arrollo de las actividades. Aprendemos de
los docentes para hacer el museo maés ttil a
la comunidad escolar.

En el programa “Museo de Altamira
para escolares” presentamos el museo a la
comunidad escolar como “un espacio para
aprender, para expresarse y para compartir
experiencias. El museo tiene la mision de
conservar y estudiar un verdadero “tesoro”,
la cueva de Altamira, su arte paleolitico y
los objetos arqueologicos conservados
desde el Paleolitico Superior. Este Patrimo-
nio Arqueolodgico se exhibe en la exposicion
permanente del museo, y los Talleres para
escolares ofrecen la posibilidad de manipu-
larlo y comprobar su efectividad, mediante
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reproducciones y recreaciones”. Intenciona-
damente se destaca el concepto aprender y
se omiten el de ensefiar o educar, que son
funciones cuya responsabilidad reconoce-
mos que corresponde a los docentes. El pro-
grama “Museo de Altamira para escolares”
crece y se redefine constantemente en torno
a tres percepciones del museo. En primer
lugar, el museo es un lugar para generar co-
nocimiento sobre Altamira como bien patri-
monial relevante, y compartirlo con la
sociedad; de esta funcion inherente al con-
cepto legal e institucional, el Museo de Al-
tamira desde su mision asume la funcion del
museo como lugar para la divulgacion. Al
mismo tiempo, las caracteristicas de la ex-
posicion convierten al museo en un recurso
para los docentes, con un gran potencial
para estimular el aprendizaje, y como con-
texto para aprender Historia. Derivado de
todo lo anterior, el uso publico del museo lo
convierte en un espacio para la socializa-
cion. En el marco de esta percepcion del
museo, el programa para escolares propone
dos objetivos y un reto para dar servicio a
la comunidad educativa. Como museo para
la divulgacion del conocimiento, el disefio
de recursos debe facilitar el encuentro con
Altamira como bien patrimonial, en su ex-
cepcionalidad como Patrimonio Mundial, y
como testimonio en el contexto de nuestra
primera organizacion social. Como lugar
para aprender, el museo puede ser una he-
rramienta pedagogica para los docentes,
pero para los alumnos no deberia ser una
experiencia exclusivamente escolar, sino
una experiencia satisfactoria y estimulante,
desde la perspectiva del aprendizaje a lo
largo de la vida. Por lo tanto, el reto es pro-
porcionar una experiencia significativa a
nifios y adolescentes [9].

La mediacion, la alianza con los docen-
tes y la apropiacion simbolica son las estra-
tegias que el Museo de Altamira
implementa para relacionarse con la comu-
nidad educativa. En un contexto de divul-
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gacion, facilitar el encuentro con el bien pa-
trimonial requiere una intervencién me-
diada. En la exposiciéon del museo, la
Neocueva es un escenario que presenta la
cueva de Altamira, y en el que la visita con
un guia cultural profesional ayuda a descu-
brir las caracteristicas de un lugar del Pale-
olitico. En las otras salas de la exposicion
los maestros y profesores pueden disefiar su
intervencion educativa utilizando los reco-
rridos tematicos y los itinerarios didacticos
propuestos por el museo. En los Talleres
para escolares el acceso al Patrimonio Cul-
tural estd mediado por monitores especiali-
zados en Arqueologia y Bellas Artes. Desde
el Museo de Altamira mantenemos abiertos
varios canales de comunicacion con los do-
centes. Utilizamos la web como plataforma
de presentacion del Programa Altamira para
escolares y como medio de comunicacion y
soporte donde compartir los recursos didac-
ticos con los docentes; colaboramos con
aquellos que desean personalizar los itine-
rarios publicados o crear otros nuevos. De
los cursos de formacion organizados en co-
laboracion con los Centros de Profesores
han surgido grupos de trabajo integrados
por maestros y profesores que han elabo-
rado recursos didacticos para trabajar en el
museo, y grupos permanentes de colabora-
dores que nos asesoran en el disefio y pilo-
taje de nuevos proyectos.

Altamira forma parte del curriculo escolar
y de los libros de texto, pero aprender en Al-
tamira no debe limitarse a los contenidos de
Prehistoria. En el encuentro con el Patrimo-
nio Cultural, con los objetos arqueoldgicos,
buscamos que los nifios y adolescentes reco-
nozcan en estos a las personas que los idea-
ron, los fabricaron y los usaron, y que se
identifiquen con ellos, encontrando las seme-
janzas y diferencias con su experiencia coti-
diana y con los artefactos que utilizamos en
la actualidad. Esta exploracion debe reali-
zarse dialogando y tomando decisiones por
consenso, generando aprendizaje entre pares.
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No buscamos que los nifios y adolescentes
cuestionen el contenido de la exposicion
como resultado de la investigacion cientifica,
ni que aprendan tipologias o cronologias; en
un contexto estimulante como es el viaje
hasta el museo, y en un ambiente atractivo
como es la exposicion, buscamos cuestionar
las imagenes predominantes en el imaginario
colectivo sobre el inicio de nuestra historia,
y que son perpetuadas por otros medios de
comunicacion como la publicidad o el cine,
incluso pueden cuestionarse lo aprendido en
clase. La intervencion activa de los maestros
y profesores en estos procesos garantizara
una experiencia educativa relevante y signi-
ficativa en el museo. La finalidad ultima de
esta experiencia deberia ser la apropiacion
simbolica del Patrimonio Cultural que repre-
senta Altamira [10] que, por una parte, ge-
nere ciudadanos sensibles hacia el
Patrimonio, su respeto y conservacion y, ade-
mas, extienda la percepcion de los museos
como referentes de la conservacion del Pa-
trimonio, al mismo tiempo que espacios co-
tidianos en nuestro entorno inmediato.

En la visita a la Neocueva el guia del
museo debe ser un intermediario amigable y
eficaz, y a veces invisible (cuando su trabajo
es tan eficaz que pierde todo protagonismo
en favor del contenido y el resultado de su
labor mediadora). Para personalizar cada vi-
sita, desde el momento de la acogida del
grupo el guia debe detectar sus expectativas
para ese dia en el museo, sus intereses y las
ideas que traen sobre la prehistoria de Alta-
mira. Interactuando con la museografia
puede estimular sus sentidos, y como media-
dor debe facilitar a los nifios ver un campa-
mento paleolitico bien organizado alli donde
aparentemente solo apreciamos basura aban-
donada, asi como identificar en cada bisonte
pintado en la cueva las caracteristicas del pri-
mer arte y apreciar su excepcionalidad. Pla-

' Los [Itinerarios didéacticos del

Museo de
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nificando estratégicamente su discurso, la
interaccion con el grupo y con cada nifio que
lo compone debe basarse en una intencionada
seleccion de buenas preguntas destinadas a
despertar la curiosidad, a mantener la emo-
cion de adentrarse en una cueva prehistorica
y a crear conocimiento. Las buenas preguntas
del guia deben generar otras nuevas en los
nifios que deriven en una conversacion de
descubrimiento; no son preguntas examina-
doras ni reproductoras, son preguntas media-
doras entre lo conocido y lo nuevo, entre lo
que muestra la exposicion y no sabemos ver,
entre lo que vemos y no entendemos.

Los Itinerarios didacticos' creados en
colaboracion con grupos de educadores,
maestros y profesores de Cantabria son he-
rramientas para la mediacion cultural en la
exposicion. Son recursos que facilitan una
experiencia educativa en un contexto divul-
gativo, y que se caracterizan por ser didac-
ticos, polivalentes y versatiles, ya que
generan procesos adecuados a cada publico
objetivo, atendiendo a sus necesidades, pero
que también pueden ser adaptados a otros
publicos. Estos Itinerarios son recursos que
pueden ser incluidos en muy variadas pro-
gramaciones didacticas de cada centro es-
colar, mas alla de la mera ensefianza de la
Prehistoria. Es el profesor de cada grupo
quien acompafia y orienta a los alumnos en
su recorrido por la exposicion; para ello
cuenta con una breve guia que le aporta
total autonomia y seguridad en su trabajo en
el museo. Una auténtica experiencia educa-
tiva deberia generar conocimiento, y por
esta razoén fundamentamos esta propuesta
educativa en el principio y la competencia
“aprender a aprender” interactuando con la
exposicion en su complejidad, como so-
porte de informacion y como medio de co-
municacion, y no solo con los objetos
arqueologicos.

Altamira estdn disponibles en

http:museodealtamira.mcu.es/Usuarios/itinerarios_dicadticos.html
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En el proceso de disefo y elaboracion de
los Itinerarios didacticos nos encontramos
con la necesidad de de-construir el discurso
de la exposicion -la semantica expositiva- y
decodificar los codigos utilizados en ella. De
esta manera pudimos escribir algunos otros
posibles discursos y facilitar nuevas lecturas,
al mismo tiempo que haciamos visibles algu-
nos mensajes ocultos, aquellos sobreentendi-
dos por el emisor experto. Uno de los
resultados de este necesario analisis de la ex-
posicion —de su semantica y de su sintaxis-
fue la propuesta de pequefios y puntuales
cambios en ésta que pudieran favorecer la
mejor comprension por el publico: sugerimos
cambios en la denominacion de algunos ob-
jetos expuestos, asi como nuevas asociacio-
nes de objetos arqueologicos en algunas
vitrinas.

Los Itinerarios disefiados para los nifios
de Infantil y Primaria son recursos abiertos
a muy diferentes acciones educativas en el
museo. Utilizan el lenguaje escolar y sus co-
digos para sintetizar el mensaje expositivo
y lo adaptan a cada nivel educativo, creando
un contexto cultural y un escenario para
comprender los objetos arqueoldgicos y las
acciones recreadas en las peliculas. A partir
de esta sintesis sera mas facil para los nifios
comprender los elementos que componen y
caracterizan las formas de vida del Paleoli-
tico y que son presentados, interpretados y
analizados en la exposicion del museo.
Estos Itinerarios constituyen el soporte para
diversas formas de acceder a la exposicion,
para crear recorridos personalizados y pro-
piciar miradas diversas. Por el contrario, en
el caso de la propuesta para los alumnos de
Educacion Secundaria partimos del analisis
detallado de una seleccion de objetos ar-
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queoldgicos de la exposicion para resolver
un problema que plantea la actividad, im-
plicando su resolucion un razonamiento que
conduce a conocer la esencia del mensaje
de la exposicion, qué es aquello que nos
hace Sapiens a los humanos modernos; y en
este proceso el itinerario orienta a los alum-
nos en su recorrido, en contacto con el Pa-
trimonio Cultural y con el valor que
tuvieron estos elementos en su contexto his-
torico.

Para los escolares la experiencia en el
museo no se agota en las salas de exposicion.
Los Talleres de Prehistoria y los Talleres de
Arte son espacios para observar, tocar, ma-
nipular, experimentar con objetos paleoliti-
cos?, comprobar su efectividad y practicar
con ellos las tareas para las que fueron crea-
dos por las personas que vivieron en la cueva
de Altamira u otras contemporaneas. En los
talleres se accede al Patrimonio Arqueolo-
gico de la exposicion mediante reproduccio-
nes y recreaciones de alta calidad, fabricados
con materias primas originales, y también a
su contexto cultural, ya que simulamos la
caza, hacemos fuego, tallamos silex, pinta-
mos con aerografo paleolitico. Para descubrir
que detras de cada herramienta o util del Pa-
leolitico hay un proceso inteligente en el di-
sefio de la forma y en la seleccion de
materiales, y para deducir la habilidad y
practica requeridas para su fabricacion es ne-
cesaria la mediacion de educadores arqueo-
logos. Por un lado, este perfil con formacion
en esta especializacion académica condi-
ciona el formato de los talleres a tradiciona-
les sesiones de demostracion, con espacio
para que los participantes experimenten las
técnicas presentadas; por otro lado, garantiza
una observacion acompanada [11] que guie

2 Son objetos (neo)paleoliticos: objetos reales, fabricados con materias primas auténticas (silex,
hueso, asta, tendones...), siguiendo el mismo procedimiento con que se fabricaron los objetos pale-
oliticos originales: son auténticos, y lo tnico que los diferencia es su falta de antigiiedad. Esta auten-
ticidad da caracter de experimento al taller, no de juego; los objetos son reales y no juguetes o

sucedaneos de atrezo
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la experiencia, que reoriente la percepcion
por los sentidos, una mediacion de calidad
que explique el conocimiento derivado de la
Arqueologia experimental. Este es el formato
de taller con el que los docentes de Secunda-
ria se sienten mas comodos en el museo, y
los contenidos mas demandados son los re-
lativos a la caza en el Paleolitico y las técni-
cas para la obtencion del fuego. Los talleres
en el museo se convierten asi por demanda
de los usuarios en una ilustracion participa-
tiva de la ensefanza de Historia en el aula,
con el valor afadido del rigor y la calidad de
aprender en un contexto donde el Patrimonio
Arqueologico adquiere significado.
También debido a la demanda de los do-
centes en este curso escolar hemos incorpo-
rado a la programacion un taller de
Arqueologia, después de retrasar varios
afios esta decision hasta encontrar una for-
mula que no trivializara la excavacion ar-
queoldgica ni la redujera a un mero juego.
Este taller discurre sobre un yacimiento ar-
queolodgico recreado con rigor, condicion
para después hacer comprender las conclu-
siones e implicaciones del trabajo arqueo-
logico: (Para qué excavamos? (Como
contribuira lo que encontremos al conoci-
miento de la Prehistoria? En la excavacion
arqueoldgica instalada en el exterior del
museo van participando sucesivamente gru-
pos de alumnos de Secundaria para conocer
las caracteristicas de la ciencia que se de-
dica a estudiar los restos materiales del pa-
sado. No aprenderan a excavar, el objetivo
no es que aprendan la metodologia arqueo-
logica, no es convertirlos en pequefios ar-
queodlogos. Queremos mostrar una parte
importante del trabajo de investigacion en
un museo: la recogida sistemadtica de infor-
macion en los yacimientos arqueoldgicos;
condicion para la reconstruccion cientifica
de nuestra historia sera que los arque6logos
trabajen en equipos multidisciplinares, en
una secuencia de tareas bien planificadas y
ejecutadas. Queremos que los alumnos par-
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ticipen del rigor metodoldgico en la recupe-
racion de objetos, en la toma de datos en el
trabajo de campo, en el dibujo y medicio-
nes. El museo es un espacio para aprender
a aprender, y este taller es un espacio para
desarrollar la competencia del tratamiento
de la informacion y su gestion, asi como el
trabajo colaborativo.

Los Talleres de arte para los cursos de
Infantil y Primaria han sido disefiados tam-
bién respetando la demanda continuada de
maestros de estos niveles de experimentar
y profundizar en el arte prehistorico en el
museo. Por esta razon se han sustituido los
talleres para nifios en los que hemos ido en-
sayando formulas variadas basadas en la ex-
perimentacion y en el juego, por talleres
centrados en el taller del artista paleolitico
y en las técnicas del primer arte. Méas alla
de la manipulacién de materiales originales
y tutiles, y de la practica de las técnicas del
arte, cada uno de estos talleres se estructura
en torno a una idea - fuerza que caracteriza
al arte de las cavernas como expresion aso-
ciada a un modo de vida, la de los cazadores
- recolectores del Paleolitico, como son la
observacion intensa de los animales del en-
torno, la cueva como acumulacion de cul-
tura y el bisonte como simbolo, en el pasado
y en la actualidad.

Durante el presente curso escolar hemos
abierto un nuevo canal de comunicacion
con la comunidad escolar en las redes so-
ciales, eligiendo el blog como medio para
prolongar la vinculaciéon mas alla de la vi-
sita escolar por ser una red muy extendida
entre los centros educativos. El objetivo es
crear un foro de colaboracion, un espacio
para crear y compartir. Compartiremos in-
formacion utilizando un lenguaje multimo-
dal buscando otra forma de contar la
Prehistoria, aportaremos miradas que co-
necten con la actualidad y los intereses de
docentes y alumnos, propondremos activi-
dades y proyectos para ensefiar y aprender
con Altamira y con el Patrimonio Cultural
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en las aulas. Queremos que elpaisdealta-
mira.es vaya poblandose con las propuestas
y las aportaciones, que la comunidad esco-
lar comparta en el blog, creando de espacios
de aprendizaje colaborativo, permitiendo
que las personas aprendamos unas con
otras.

Museo social

En la Red el museo encuentra un entorno de
prolongacion de su vocacion divulgadora:
compartir, experimentar formulas de comu-
nicar, entretener y crear comunidad son fun-
ciones comunes al museo y la Red. Nos
hemos sumado al fendémeno mundial Face-
book para iniciar una presencia progresiva en
la Red, priorizando el asentar estilos de co-
municacion y formulas de participacion,
antes que una carrera por la presencia en
todas las redes. Esta red social es la que mas
usuarios agrupa en el mundo y en Espafia, y
consideramos el medio mas adecuado para
crecer como museo social, para crear comu-
nidad. No es nuestro tablon de anuncios, aun-
que si anunciamos las actividades del museo
en el muro del perfil, y las mostramos a quie-
nes puedan motivar a venir pero sobre todo
a quienes no pueden o no van a venir al
museo. No es un estar por estar porque otros
estan, sino porque queremos llegar a otros
publicos que no son nuestros visitantes. Que-
remos formar una comunidad con todas
aquellas personas interesadas en conversar
con nosotros (o al menos leer lo que deci-
mos), o entre ellos, sobre Altamira y sobre
Historia, hablar de Arqueologia y Patrimonio
Cultural, de este museo y de otros. Compar-
timos imagenes del arte de Altamira, propo-
nemos otras miradas al Patrimonio Cultural,
buscamos conexiones entre el inicio de nues-
tra Historia y el presente, en un tono infor-
mal, con rigor y con humor. Sabemos que los
usuarios de Facebook, sobre todo los espa-
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fnoles®, adoptan una actitud mas pasiva que
activa, comportandose en las redes sociales
como lo hacen con otros medios de comuni-
cacion convencionales; sin embargo, com-
probamos que la interactividad en la pagina
aumenta progresivamente de modo satisfac-
torio respecto a nuestros objetivos. No me-
dimos el éxito por el nimero de seguidores,
sino por el grado de compromiso de éstos,
por su permanencia en el tiempo como se-
guidores, lo que interpretamos como interés
por nuestras publicaciones. Valoramos posi-
tivamente la presencia del museo en las redes
sociales mientras produzca un retorno a la
institucion: aprendemos de los seguidores,
podemos conocerlos por sus intereses y sus
preferencias; recibimos por este canal opi-
niones que de otra manera no recogeriamos,
asi como sus percepciones sobre el museo.
Su satisfaccion es la nuestra al mismo
tiempo.

Desde el Departamento de Publicos afron-
tamos la gestion de esta red social con rigor
y profesionalidad, también desde lo emocio-
nal, acercandonos a una filosofia edupunk. Es
una forma alternativa de atender a publicos
no presenciales del museo y de dar servicio
publico, una atencidén mas personal y relacio-
nal. También a los ptblicos internos, involu-
crando a personas de todos los departamentos
del museo en la creacion de contenidos, en la
aportacion de ideas y como protagonistas de
algunas de las historias que contamos al abrir
el museo a través de la ventana virtual. Las
redes sociales representan para el museo un
escenario nuevo donde experimentar conti-
nuamente otras formas de presentacion del
Patrimonio Cultural, que obliga a buscar los
estilos de comunicacién mas eficaces para
este entorno de consumo de ocio y cultura.
En ¢l los contenidos culturales se han ido
comprimiendo buscando brevedad, rapidez,
incluso experiencias instantaneas.

3 Las personas seguidoras del perfil del Museo de Altamira en Facebook que residen en Espaiia

son el 56% del total
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Para divulgar Altamira en la Red crea-
mos microcontenidos sobre Altamira y
sobre las personas del Paleolitico. Compar-
timos unidades de informacion de extension
muy corta para una lectura de no mas de
treinta segundos, centrados en un aspecto
muy concreto del arte de Altamira o de los
objetos arqueologicos de la exposicion del
museo, o de otros no expuestos, con la fina-
lidad tltima de conocer mejor a las personas
del inicio de nuestra Historia. Como los de-
fine Leene [12] son contenidos de natura-
leza indivisible, con sentido en si mismos,
interesantes e informativos. Podriamos de-
nominar a estos microcontenidos en la Red
como pildoras de divulgacion [13], que pre-
tenden provocar efectos inmediatos como la
sorpresa y el interés, o una sonrisa; son de
posologia voluntaria, indicadas para las per-
sonas con curiosidad e interés por Altamira,
en momentos de ocio y reposo; el consumo
continuado de estos contenidos puede tener
efectos secundarios perdurables, como son
la construccion de conocimiento a partir de
la generacidon de nuevas conexiones entre
ideas nuevas y previas. Este tipo de conte-
nidos aportan densidad, color y profundidad
a la “comunicacion liquida” caracteristica
de Internet, seglin la define Zigmunt Bar-
man [14].

Punto y seguido

En el Museo de Altamira conocemos bien a
nuestros visitantes y usuarios: los estudios
de publico del LPPM, las encuestas y cues-
tionarios de satisfaccion, la observacion de
comportamientos, el libro de visitantes de
la entrada del museo (siempre expuesto,
abierto, de acceso libre permanente), asi
como los comentarios informales son cana-
les para una escucha activa, atenta a sus ha-
bitos, intereses y necesidades. El Museo de
Altamira es mediador entre el Patrimonio
Cultural y la sociedad pero no es medidor
de conocimiento; el grado de satisfaccion
de las personas es el indicador para definir
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y reconducir los servicios prestados desde
el museo y su calidad. En todo caso, seria
interesante saber mas sobre las expectativas
previas a la visita a través de estudios de pu-
blico especificos, lo que permitiria mejorar
aun mas la oferta cultural.

(Como contribuye la experiencia vivida
en el museo a la comprension del mensaje
transmitido mediante esta exposicion?
(Como contribuye la formula de la divulga-
cion al disfrute de la cultura en tiempo de
ocio? Si durante la visita o después, tras la
reflexion personal o al hilo de algun esti-
mulo externo, algo ha cambiado en nuestra
imagen sobre las personas de la Prehistoria,
y ya no hablamos de “ellos”, sino de
“nosotros hace 15000 afios”; o si simple-
mente hemos llenado un vacio en nuestro
bagaje personal porque hemos “puesto
cara” a las personas de la Prehistoria, las
hemos vestido y las hemos comprendido en
su hogar, en sus desplazamientos estaciona-
les o en su pensamiento simbolico; si se ha
promovido una reflexion sobre lo relativo
de la cultura porque nos ha sorprendido ver
en la caja de herramientas de los tiempos de
Altamira una aguja como la de nuestro cos-
turero; si nos ha emocionado la contempla-
cion de las pinturas de Altamira, si en ellas
hemos visto Arte, como en cualquier pe-
riodo histérico, si las hemos relacionado
con el Arte actual; si se han despertado otras
curiosidades nuevas o diferentes a las que
nos trajeron al museo, y apuntamos en nues-
tra agenda la visita proxima a otro museo, a
otra cueva con arte rupestre o la lectura de
un libro de Historia, entonces, la visita al
Museo de Altamira habra propiciado un
cambio, habremos enriquecido nuestra ex-
periencia y nuestra vision de la Historia, y,
por tanto, habremos aprendido algo nuevo.

La finalidad del museo es garantizar un
acceso satisfactorio al Patrimonio Cultural a
todas las personas; la conservacion del bien
patrimonial es el medio para garantizar este
acceso. Entendemos que el publico comparte
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actualmente la politica de anteponer la con-
servacion de la cueva de Altamira y sus pin-
turas a su apertura y los riesgos implicitos.
Asi lo han manifestado publicamente mu-
chas personas en las redes sociales, en los es-
pacios abiertos en la Red por los medios de
comunicacion y, de manera privada, en las
comunicaciones dirigidas al museo. Quiza en
esta positiva actitud hacia el Patrimonio Cul-
tural, hacia su valor y en su dimensiéon como
referente identitario, tiene algin mérito y res-
ponsabilidad el Museo de Altamira y su labor
durante la ultima década.
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