1.2. La visita al museo e il ruolo della guida.

L’apprendimento è il processo di acquisizione di nuove informazioni ed esperienze (offerte dall’ambiente esterno) condotto a partire dalla conoscenza già acquisita.

L’attività didattica è oggi considerata come parte integrante della vita di un museo. Al suo interno occorre quindi predisporre spazi per favorire, con dibattiti, confronti e sperimentazioni, un incontro stimolante.

Le metodologie cambiano a secondo delle finalità, degli obiettivi, delle fasi di lavoro, dei sussidi e delle verifiche, corrispondenti ai diversi modi di osservare l’opera d’arte: ora come messaggio visivo, ora come testo storico, ora come sollecitazione alla creatività, ora come testo da raccontare, ora come esempio di tecniche e materiali da individuare ecc.

Per quanto riguarda le attività didattiche che vengono svolte nei musei, e non solo di interesse artistico-pittorico, possiamo riconoscere diverse modalità di intervento tra le quali l’organizzazione di incontri, guidati da operatori didattici, e strutturati in più momenti, parte nel museo e parte nella scuola, e che prevedono l’utilizzo di materiale di supporto come fotografie, diapositive, video ecc., indispensabili per la comprensione completa dell’oggetto musealizzato attraverso la comparazione e la contestualizzazione. 

Altro punto importante è la fase di verifica finale, che può avvenire tramite la compilazione di questionari o attraverso elaborazioni creative da svolgersi in gruppo, e che viene proposta e pianificata per favorire la memorizzazione e l’apprendimento del lavoro svolto. 

Un altro settore della didattica museale è rivolto alle attività di laboratorio organizzate sia per i bambini che per ragazzi e adulti, ai quali viene data la possibilità di avviare, sotto la guida di animatori ed educatori specializzati, sperimentazioni di tipo manuale per scoprire attraverso le tecniche, i materiali, le superfici, le forme e i colori, un modo diverso di acquisire la cognizione esatta  delle caratteristiche anche naturali di quanto si presenta come un prodotto finito dell’arteficio umano. Tali attività implicano il coinvolgimento in esercitazioni pratico-creative, un tipo di approccio nei confronti dell’oggetto che aiuta ad avvicinare il fruitore all’opera.

E infine attraverso la pubblicazione e la divulgazione di testi didattici si possono coinvolgere attivamente i bambini alla lettura del bene culturale stimolandone la curiosità e l’interesse per mezzo di sussidi presentati anche sotto l’aspetto del gioco.

La forte crescita di interesse nella missione educativa del museo, registrata nell’ultimo decennio, è il risultato, da un lato, della ripresa del dibattito incentrato  sugli scopi e l' efficacia del museo stesso, dall’altro degli sforzi per potenziare il ruolo educativo dell’istituzione museale all’interno della comunità. Tale interesse ha portato alla produzione di un’ampia varietà di servizi per il pubblico, che attribuiscono al visitatore un ruolo centrale nell’agenda del museo, stimolando a considerare quest’ultimo come uno degli ambienti più importanti al fine dell’apprendimento.

Nella varietà dei servizi museali, la visita guidata è lo strumento di apprendimento per eccellenza, uno dei modi “tradizionali” per educare il pubblico, uno tra gli strumenti pedagogici più diretti ed efficaci per sviluppare l’interattività tra visitatore e oggetto, necessaria per arrivare alla comprensione e all’apprendimento.

Non sempre i processi utilizzati durante le visite guidate si possono definire “educativi”. Bambini di fronte a oggetti o opere d’arte se ne vedono in quasi tutti i musei: possono essere gruppi in piedi e in silenzio, dai quali ci si aspetta che ascoltino il monologo della guida; ma possiamo anche incontrare bambini seduti in terra, coinvolti in un vivace dialogo “domanda-risposta” stimolato da un educatore.

Tali differenze di qualità inducono a riflettere su che cosa veramente si debba intendere per “educativo” e quali siano i princìpi per assicurare il miglior apprendimento possibile.

Ricette universali sono difficili sia da sviluppare, sia da applicare, in particolare perché ciascuna visita guidata dipende dalla collezione del museo, dall’ambiente fisico, dalla competenza della guida, dalla dinamica del gruppo, dalla familiarità (o assenza di familiarità) con il soggetto e da ogni particolare che, per quanto apparentemente piccolo, può avere influenza sulla visita.

Ma c’è, ovviamente, di più: introdurre i ragazzi agli oggetti è un processo molto complesso che richiede una pianificazione molto attenta di contenuto, struttura e metodologia pedagogica, oltre che la conoscenza del processo di apprendimento nel contesto museale.

L’apprendimento è stato definito da Bruner come il processo di acquisizione di nuove informazioni ed esperienze (offerte dall’ambiente esterno) condotto a partire dalla conoscenza già acquisita. Nel particolare contesto del museo, il processo di apprendimento è determinato dalle differenze individuali in termini di atteggiamento, emozioni, esperienze e motivazioni (ciò che viene definito “contesto personale”), dai modelli di comportamento di gruppo dei visitatori e dalla percezione dell’ambiente fisico durante l’esperienza museale. In altre parole, l’unicità dell’esperienza museale, come processo di apprendimento, è determinata dall’interazione fra molti fattori diversi, quali le conoscenze e le esperienze precedenti del visitatore, l’atteggiamento, il sostrato culturale, il comportamento sociale e l’ambiente fisico, ma anche dai diversi tipi di percezione e comprensione dello stesso oggetto da parte di individui diversi. 

Allo stesso tempo, l’apprendimento nel museo è influenzato dalla natura dell’oggetto: quest’ultimo funziona come “documento” che contiene e registra significati e informazioni ed è in grado non solo di offrire diversi tipi di conoscenza a diversi livelli di complessità, ma anche di mettere gli individui in grado di rievocare conoscenze acquisite nel passato. Come possiamo “tradurre” questi principi in una metodologia educativa per le visite guidate? Il punto di partenza è percepire la visita al museo come un processo di comunicazione attiva tra chi “trasmette” (museo) e chi “riceve” (visitatore) attraverso il “medium” (oggetto): processo nel quale la comprensione è perseguita (e auspicabilmente raggiunta) a mezza via tra chi trasmette e chi riceve. Nel caso della visita guidata, la comprensione di chi riceve (bambini/ragazzi) è facilitata dalla “guida”, il cui ruolo consiste nell’attivare, guidare e stimolare il processo comunicativo. La complessità del ruolo della guida – e di conseguenza il successo educativo della visita – dipende dal fatto che il processo non è lineare ma circolare. Scopo della guida non è semplicemente quello di trasmettere un messaggio dato e identificato in precedenza, un corpo di conoscenza e/o informazione rigido e statico: consiste, piuttosto, nel disegnare esperienze educative con attenzione al contesto in cui tali esperienze hanno luogo e sulla base delle conoscenze del discente, stimolando la partecipazione attiva e un processo di re-azione.

I bambini, come peraltro qualunque individuo, non vanno al museo come “contenitori vuoti”, ma vi portano le proprie idee circa il mondo, le proprie conoscenze e la propria comprensione: debbono pertanto essere percepiti non come ricevitori passivi dell’informazione, bensì come attori dinamicamente coinvolti nel processo attraverso un lavoro di tipo investigativo, e si dovrebbe tener conto non solo dei modi in cui oggetti e collezioni vengono presentati ai principianti, ma anche dei modi con cui costoro percepiscono le collezioni a cui vengono introdotti.

Idealmente, il tradizionale monologo della guida di fronte ad un oggetto – monologo mirante a offrire informazioni quanto più abbondanti e corrette possibile – dovrebbe essere sostituito da un dialogo stimolante e interattivo. La base di tale dialogo è ovviamente data da domande e risposte, per le quali però esiste una distinzione chiave che determina la definizione della visita in quanto “educativa”, ma anche la differenza fra la guida tradizionale e il vero e proprio “educatore museale”. Le domande ai bambini possono essere “chiuse”, ossia domande che esigono una risposta del tipo “sì” o “no”, tali quindi da rendere il processo sostanzialmente simile al monologo, oppure “aperte”, tali cioè da richiedere l’attivazione di un processo di riflessione e l’uso di capacità critiche, immaginazione, sensi, emozioni e, naturalmente, l’attenta osservazione dell’oggetto. Questo vuol dire che le domande sono lo strumento che porta i bambini, e il pubblico in generale, alla frontiera del processo di apprendimento e consente loro di reagire, pensare e usare le proprie capacità per capire che cosa c’è di fronte a loro, per ascoltare con attenzione le nuove informazioni ed esserne coinvolti.

Le domande aperte incoraggiano l’espressione delle opinioni personali e l’utilizzo di conoscenza già acquisita. Perciò non debbono essere limitate a cercare risposte “corrette” o a esigere risultati prestabiliti. Permettere che i bambini possano “sbagliare”, accettando più di una risposta come base di discussione, è un approccio che non tutti necessariamente condividono, in particolare nei casi in cui gli oggetti contengano informazioni specifiche sulla loro storia o funzione. Ma occorre non essere troppo ligi nel correggere i bambini, poiché i conflitti, che si presentano fra le loro diverse prospettive, possono aiutarli a vedere che esistono degli standard, e che le loro interpretazioni non sono necessariamente le stesse di quelle degli altri membri della classe. L’apprendimento scaturisce dall’attingere alla comprensione propria dei bambini e all’opportunità di esplorare per tentativi. Oltre a quanto si è detto, occorre prendere coscienza del fatto che, se si limita l’insieme delle domande aperte a quelle che richiedono conoscenze specialistiche circa l’oggetto (per esempio, quesiti relativi a date, nomi, stili, movimenti, fatti storici ecc.) di fatto si pone a priori un limite alla possibilità di tutti i membri del gruppo di partecipare alla discussione, la quale sarà ristretta solo a quelli più “preparati”.

Un modo di bilanciare tali domande si trova sfruttando il “contesto personale” dei bambini, elemento cruciale per costruire un’esperienza educativa. Sfruttare il contesto personale vuol dire non solo, come già è stato detto, permettere di esprimere interpretazioni personali senza aver paura di “dire la cosa sbagliata”, ma anche consentire di costruire la comprensione a partire dai propri interessi e dalle proprie esperienze.

Sviluppare associazioni e paragoni fra la conoscenza e le informazioni contenute nell’oggetto e le esperienze personali e quotidiane dei bambini è considerato un mezzo essenziale per incoraggiare comprensione e apprendimento, principalmente per due ragioni. Da un lato, le associazioni e i paragoni fra i due mondi (quello dei bambini e quello dell’oggetto museale) incoraggiano l’arricchimento delle idee sulle diverse culture, popoli, tempi e luoghi, idee che ruotano attorno al mondo del bambino stesso. Dall’altro, lo sviluppo di associazioni fra mondi diversi stimola un apprendimento di tipo comparativo, poiché i bambini sembrano ricordare ed essere interessati ai particolari o alle caratteristiche dell’oggetto che in qualche modo collegano con proprie esperienze, abitudini, interessi, e.con la propria vita. Se ne conclude che, durante la visita, a essere “guidata” non è la capacità dei bambini di memorizzare il giusto corpo di conoscenze relative a un oggetto, bensì il modo di imparare e scoprire da soli. Tale missione è riflessa nel ruolo della guida.

Oggi, la guida deve diventare educatore, incoraggiando esperienze di apprendimento costruite sull’osservazione, sul dialogo e sul pensiero critico. Una prima condizione affinché ciò avvenga è rivalutare la loro formazione per pianificare e condurre le attività educative del museo, se vogliamo che queste abbiamo dignità e serietà che indubbiamente meritano.

La guida deve possedere una conoscenza specifica delle collezioni e dei relativi campi disciplinari, comprensione della teoria e della pratica educativa nella società, capacità nell’uso delle risorse museali da finalizzare all’apprendimento di una vasta gamma di tipologie di visitatori. La differenza tra la formazione degli educatori e quella delle guide non è nel corpo delle conoscenze specifiche relative all’oggetto, né nel grado di familiarità della persona con la psicologia dell’età evolutiva, poiché anche la formazione di base delle guide include queste conoscenze. Piuttosto, la differenza consiste nello sviluppare modelli metodologici per imparare, insegnare e pensare sul campo. È importante che la formazione degli educatori museali si concentri, da un lato sullo sviluppo delle capacità necessarie a costruire ponti fra le esperienze e le aspettative dei visitatori e le esperienze e le idee che provengono da una collezione museale, dall’altro sulla maestria nell’adattare con successo il proprio metodo a circostanze diverse, determinate dalle diverse caratteristiche del gruppo di utenti. La necessità di assicurare qualità al ruolo educativo del museo richiede studio e dibattito sul piano della ricerca sia teorica, sia applicata. 
Anche per l'insegnante la visita può essere un momento importante, uno stimolo a sperimentare una didattica di tipo nuovo, dato che nel museo ha modo di venire in contatto, spesso per la prima volta, con diverse pratiche educative e strumenti non sempre alla portata delle scuole.

Sono proprio i musei scientifici, soprattutto quelli che fanno riferimento alla tradizione degli science centre, di seconda generazione, che propongono i modelli educativi più innovativi: al posto della nera lavagna e della cattedra di formica, propongono un luogo vario e accogliente, dove scoprire, finalmente liberi di muoversi e di pensare, fenomeni e idee. 

Scrive Maria Xanthoudaki
: "Negli ultimi dieci anni si è verificata in tutto il mondo una grande crescita del ruolo educativo dei musei. Stiamo assistendo alla nascita di una vasta gamma di servizi per il pubblico: dalle conferenze, le visite guidate, i programmi rivolti alle scuole, i corsi di aggiornamento per insegnanti o per gli adulti e le pubblicazioni, alle attività hands-on, le iniziative di coinvolgimento della cittadinanza, l'itineranza di esposizioni o il prestito di materiali, tutte offerte che vanno ben al di là del semplice intrattenimento per diventare occasioni di free-choise learning e di costituzione di identità culturali. In misura mai raggiunta prima, l'educazione è percepita come essere altrettanto importante di ricerche e conservazione ed è diventata una delle priorità nella missione dei musei".

La visita al museo deve essere un'esperienza d’esplorazione, articolata in una sequenza di esperimenti e attività. Lo spunto per cominciare è un fenomeno ricco di elementi o un oggetto simbolo, e una domanda. L'animatore museale, più che un educatore, deve essere un catalizzatore dei processi cognitivi spontanei: il metodo educativo adottato si basa sul fatto che l'animatore museale è un facilitatore e non un insegnante nel senso tradizionale del termine; il buon animatore non dà spiegazioni, ma semmai fa nascere domande, e partecipa al dialogo con il visitatore cercando di seguire non la propria logica ma quella dell'altro.

Non si tratta di scelte meramente stilistiche o di marketing (anche se sulla giocosità si fonda la maggior parte delle pubblicità, e quindi anche il richiamo, della stragrande maggioranza dei musei e delle mostre di nuovo genere: science is fun!). È una scelta che viene da lontano, da un filone pedagogico che ha tanti padri (da Dewey e Freinet agli odierni costruttivisti, solo per dare qualche riferimento), ma che è propria anche di scienziati sensibili come lo è stato Frank Oppenheimer, fondatore dell'Exploratorium di San Francisco, quindi iniziatore degli odierni science centre: "Penso che la prima cosa che cerco di fare come insegnante è portare i miei ragazzi a comprendere un fenomeno o uno strumento così chiaramente, cose come il brillio di una stella o un campanello elettrico, che riescano a realizzare che capire, come mangiare o fare canestro, è soddisfacente e divertente. Se riesco a fargli capire che il comprendere è divertente, credo che allo studente venga voglia di capire tante altre cose, cioè che diventi curioso"

Più che fornire quantità di nozioni, l’esperienza hands-on intende stimolare il processo personale di formazione delle idee e, prima di ogni altra cosa, intervenire sulla curiosità come motore dell'apprendimento. Possiamo però indicare almeno due grandi occasioni di fallimento della pratica ideale qui descritta, suggerendo nello stesso tempo dove l'azione di miglioramento delle pratiche educative museali debba andare a operare.

1. L’animatore - così importante che, come si dice nei musei anglosassoni, è un pilot, cioè qualcuno che conduce alla scoperta di fenomeni e idee - spesso, vuoi per un'organizzazione troppo rigida, a cottimo, delle visite e dei laboratori (tempi ristretti, gruppi troppo grandi...), vuoi per mancanza di formazione, può diventare l'ennesima figura direttiva, l'ennesimo ostacolo alla conquista libera del sapere (o, ancor di più fondamentale, alla scoperta di cosa significhi pensare con la propria testa): l'uso degli animatori museali può creare problemi tanto quanto risolverli. Un'interazione efficace tra il visitatore e l'animatore dovrebbe accompagnarsi a una esplorazione individuale dell'esposizione. Altrimenti, nei casi in cui l'animatore conduca la visita, c'è il rischio che questi adotti uno stile troppo didattico (cioè troppo vicino a quello di una lezione scolastica). Questo non permette al visitatore di scegliere e poi seguire liberamente il proprio itinerario di fenomeni, basato sulle proprie curiosità, e invece lo forza a seguire l'itinerario del personale preparato. 

2. Il secondo ordine di problemi risiede invece nell'insegnante, che talvolta delega completamente la funzione educativa o, peggio, interferisce con l'animatore: si sente responsabile della disciplina degli alunni e ne regola quindi i comportamenti, riproducendo i ruoli gerarchici e i giudizi di valore interni alla scuola; oppure, per un mal riposto desiderio di "insegnare", riporta al tradizionale linguaggio scolastico quella che dovrebbe essere un'esperienza innovativa. La visita di una classe al museo, inserita dall'insegnante all'interno della propria programmazione, tende ad acquisire – anzi fondamentalmente richiede – un quadro interpretativo interno all'educazione formale, basato su un corpo teorico diverso da quello del museo. In questo caso possono crearsi conflitti tra le aspettative dell'insegnante e le suggestioni dell'educatore museale, e/o tra quello che l'insegnante considera sia un lavoro di laboratorio o attività sperimentali e quello che invece ha realmente luogo nei servizi didattici dei musei.

C'è un unico modo di evitare questi attriti (tutti a scapito degli alunni), ed è quello della collaborazione e della conoscenza reciproca di insegnanti e animatori museali per ottenere i migliori risultati possibili in un contesto che tenga conto sia dell'approccio del museo che dei bisogni della scuola, e garantire ai giovani visitatori la possibilità di vivere un'esperienza di apprendimento realmente diversa. 

Alcuni utili consigli per l’insegnante possono essere:

· pianificare la visita per tempo, analizzare gli argomenti trattati dal museo per scegliere quelli che più si prestano a esseri inseriti nei curricula e nei percorsi didattici scolastici. Si può organizzare la visita al museo secondo diversi punti di vista: visita globale di conoscenza generali, con visione dinamica, fermandosi alle opere considerate chiave; visita monografica di alcune sale sullo studio specifico di un tema particolare; incontrare un tema in comune tra le differenti sale studiando le evoluzioni di questo tema.

· proporre una classificazione delle visite al museo dal punto di vista della loro complementarietà alla didattica scolastica; escludendo le escursioni, senza un carattere didattico preciso, le visite con uno scopo educativo determinato possono essere situate: 1. al momento dell'introduzione di un nuovo argomento, quando il museo può fungere da stimolo alla curiosità e condurre alla formulazione di domande; 2. nel corso della trattazione di un certo argomento, quando il museo può illustrare nuovi aspetti di quanto presentato a scuola e portare alla scoperta di punti di vista diversi; 3. alla fine di un percorso didattico, per rafforzare quanto appreso. 

· avere ben chiari gli obiettivi della visita e come questa si collochi all'interno dell'itinerario scolastico, per progettarla in modo adeguato, e far sì che le aspettative e i comportamenti dell'insegnanti non disturbino la comunicazione. L'insegnante pur affermando che lo scopo della visita è produrre un cambio di visuale e avere un'esperienza sociale, può consegnare schede di visita agli alunni che andrebbero invece usate solo in caso di una visita con finalità strettamente didattiche.

Tutta la ricerca attuale, pedagogica ma anche specificamente rivolta allo studio del contesto museale, sottolinea come l'apprendimento efficace, e quindi la comunicazione e l'insegnamento, devono essere centrati sulla persona, e tener conto del suo bagaglio precedente di concetti e preconcetti, di motivazioni, attitudini e vissuti, dei rapporti sociali precedenti e in atto. Ricerche recenti sottolineano anche come costruzione del sapere scientifico e situazioni democraticamente condotte siano fortemente interrelate anche in un contesto educativo.

Una storica definizione teorica dell'esperienza museale, centrata sull'individuo, è quella espressa da John H. Falk e Lynn D. Dierking in The Museum Experience: "Non distinguere tra apprendimento, educazione e scuola causa confusione tra i concetti di apprendere informazioni cognitive (fatti e concetti), apprendere informazioni affettive (attitudini, credenze ed emozioni) e apprendere informazioni psicomotorie (come manipolare l'argilla sulla ruota del vasaio o mettere a fuoco un microscopio). Molti parlano di apprendimento solo nel caso dell'apprendere informazioni cognitive. Si tratta di una scelta infelice. L'apprendimento è fortemente influenzato da quello che sappiamo e che sentiamo così come è associato a informazioni visuali e tattili. L'apprendere raramente è così puro da non essere un amalgama di tutte e tre queste componenti".
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