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Objetos
Chismosos

Pauta Pedagogica

Objetos Chismosos es un recurso educativo disenado para
fomentar la imaginacion, la creatividad y la capacidad narrativa
al mismo tiempo que refuerza habilidades como el trabajo

en equipoy lacomunicacion. A traves de un juego de cartas
centrado en 11 objetos, parte de la coleccion del Museo de la
Ciudad, lasy los participantes crean y cuentan historias que
conectan el presente con el pasado, estimulando su curiosidad
y comprension del contexto cultural e historico.

En este juego intervienen areas del conocimiento como Lengua
y Literaturay Ciencias Sociales y esta pensado para estudiantes
de Educacién General Basica Superior y Bachillerato, pero
también es perfecto para cualquier persona que quiera mejorar
sus habilidades para contar historias y comunicarse mejor,

todo mientras se juegay se trabaja en equipo. Algunas de las
habilidades que este juego fortalece son:

« Narracion creativa: Lasy los jugadores mejoraran su
capacidad de contar historias, desarrollando tramas,
personajes y contextos historicos de forma atractiva.

« Trabajo en equipoy comunicacién: La interaccion
constante entre jugadores fomenta la colaboracion
y el intercambio de ideas, permitiendo crear relatos
colectivos que combinan diferentes perspectivas.

« Pensamiento critico y reflexivo: A través de la
interpretacién que se hace de los objetos y sus
posibles significados, se ejercita la capacidad de
analisis y reflexion sobre la historiay la cultura.

« Imaginaciony conexion historica: El juego invita
a pensar en los objetos mas alla de su funcion o
apariencia, conectandonos con momentos histéricos,
valores y emociones de las y los jugadores.




Objetos Chismosos es un recurso educativo disenado para fomentar la
imaginacion, la creatividad y la capacidad narrativa al mismo tiempo que
refuerza habilidades como el trabajo en equipo y la comunicacion. A través
de unjuego de cartas centrado en 11 objetos, parte de la coleccion del Museo
de la Ciudad, las y los participantes crean y cuentan historias que conectan
el presente con el pasado, estimulando su curiosidad y comprension del
contexto cultural e histérico.

En este juego intervienen areas del conocimiento como Lenguay Literatura

y Ciencias Sociales y esta pensado para estudiantes de Educacion General
Basica Superior y Bachillerato, pero también es perfecto para cualquier
persona que quiera mejorar sus habilidades para contar historiasy
comunicarse mejor, todo mientras se juegay se trabaja en equipo. Algunas de
las habilidades que este juego fortalece son:

« Narracion creativa: Lasy los jugadores mejoraran su capacidad
de contar historias, desarrollando tramas, personajes y contextos
historicos de forma atractiva.

« Trabajo en equipoy comunicacién: La interaccidon constante entre
jugadores fomenta la colaboraciény el intercambio de ideas,
permitiendo crear relatos colectivos que combinan diferentes
perspectivas.

« Pensamiento critico y reflexivo: A través de la interpretacion que
se hace de los objetos y sus posibles significados, se ejercitala
capacidad de analisis y reflexion sobre la historiay la cultura.

« Imaginaciony conexion historica: El juego invita a pensar en los
objetos més alla de su funcion o apariencia, conectandonos con
momentos historicos, valores y emociones de las y los jugadores.

Estas habilidades se fortalecen de manera dinamica a lo largo del juego,
utilizando preguntas reflexivas que las personas participantes deben
responder segun su criterio sobre el significado de los objetos en su contexto
historico y social. Ademas, a través de palabras detonantes vinculadas a las
narrativas de los 11 objetos, las y los jugadores deben justificar sus respuestas
utilizando los objetos del juego o aquellos objetos cotidianos que elijan
incorporar.

Aunque el juego tiene un objetivo pedagogico claro, debe ser flexible para
adaptarse a la dindmica del grupo. Es importante fomentar la creatividad y
permitir que lasy los jugadores aporten sus propias interpretaciones, todas
ellas validas. Cada ronda debe desarrollarse con el tiempo que la dinamica
propongay, al finalizar, guiar hacia un cierre reflexivo que recapitule puntos
clave que aborden temas relacionados con el mundo objeto, sus dimensiones,

su valor, los roles asociados, entre otros, que se plantean més adelante en las
orientaciones.

Nos gustaria sugerir que este juego sea adaptado o utilizado para apoyar otras
actividades educativas planteadas en el aula. A continuacién, presentamos
algunas pautas pedagdgicas que podrian servir como propuesta para posibles
adaptaciones o para enriquecer la dinamica del juego.

1. Orientaciones docentes y focos de
interés

Para este recurso educativo, seleccionamos 11 objetos que son parte de la
reserva del Museo de la Ciudad. Recomendamos al docente que, antes de la
actividad del juego, se tome un periodo pedagogico para reflexionar sobre
aspectos clave propios de los objetos y el foco de interés de este juego.

La aproximacion al entendimiento objetual es un aspecto importante para
trabajar conjuntamente con lasy los estudiantes. Los objetos nos hablan de
distintas manerasy larelacion que se establece con ellos depende mucho

de cdmo los observamos y qué sabemos de estos. Invitamos a promover una
lectura de los objetos desde varias perspectivas, lo cual permite comprender
y reconocer las posibles maneras en que su vida puede emerger en nuestro
presente. Asi, entendemos a los objetos no solo por sus caracteristicas fisicas
o inmediatas, sino también por sus funciones, significados y contextos, donde
las historias individuales se entrecruzan con lo colectivo.

Para este juego, los objetos de la reserva del Museo de la Ciudad fueron
observados desde diversas perspectivas: histérica, funcional y en relacion con
dos aspectos clave de nuestra estructura social que consideramos necesario
reflexionar: el podery el género. Esta aproximacién a aspectos formalesy
contextuales se potencia al revisar las cartas de objetos propuestas para
eljuego, que fortalece la percepcién, interpretacioén, analisis y criticidad de
las 'y los estudiantes. No es lo mismo un objeto arqueologico, uno que quedod
tras un incendio, uno que ha estado toda su vida en una vitrina o uno que
acabamos de adquirir. Sin embargo, todos los objetos son contenedores de
algo: detonadores de lamemoriay de los afectos. Por ello, recomendamos
una breve observacion de estos objetos, permitiendo que las y los estudiantes
planteen su primera mirada interpretativa sobre ellos.

En las cartas de descripcion se encuentra una sintesis descriptiva de cada
objeto, sequida de detalles sobre su contexto histérico. Esto proporciona



informacion de caracter formal sobre cada uno, abordando aspectos como su
usoy el periodo al que pertenecen. Segun el grupo de estudiantes, sugerimos
mediar previamente este contenido, ya sea en profundidad o de manera mas
ligera.

Las cartas bomba, parte también del juego, incluyen una serie de preguntas
disenadas para generar un acercamiento historico a los objetos del juego,
explorando otras perspectivas, otras miradas, y relacionandolos con el
presente. Estas preqguntas, por tanto, invitan a reflexionar sobre aspectos de
la historia que detonan estos objetos, sugiriendo buscar siempre sus huellas
en el presente con preguntas como: ;Qué de ellos sigue vigente? ;Cuales son
esos objetos ahora, sus equivalentes actuales?

Antes de iniciar el juego, recomendamos discutir con los y las estudiantes
algunas premisas sobre los objetos.

Un objeto es...

... unrastro del pasado que deja huella en el presente y se proyecta hacia
el futuro.

..algo que no tiene boca, pero que habla de muchas maneras.

.. puede ser la garantia de una utopia.

..un simbolo de la cultura.

..un documento.

..un bien patrimonial.

.. uUna memoria.

...Uuna persona.

Asimismo, se analizo la carga narrativa de cada objeto, como su funcionalidad,
simbolismo y valor patrimonial. Por lo cual, en el juego, se asignaron distintas
dimensiones de valor, tales como el valor histérico, estético, emocional, social,
cultural, cientifico y economico, presentes en las cartas de valor del juego.
Estas dimensiones de valor son las clasicas, pero en el juego se incorporan
mas propuestas con el objetivo de ofrecer mas posibilidades reflexivas.

Recomendamos, por ello, que se discutan con lasy los estudiantes todas estas
dimensiones de valor antes de jugar para enriquecer la experiencia.

Los objetos no existen de manera aislada, sino que estan en constante
interaccion con las personas y con otros objetos, y sus significados pueden
cambiar dependiendo del contexto cultural, social y temporal. Los objetos
estan presentes en distintas narrativas, como las religiosas, las sociales, las
de clase o género, alo largo del tiempo y eso genera en ellos una impronta. Por
ejemplo, la cruz en el cristianismo, las joyas de la corona en la monarquia o las
mascaras de las festividades, siguen cumpliendo roles y funciones similares

segun lared de interacciones en la que se insertan. Se puede
motivar la discusidn sobre algun objeto o simplemente
planteando preguntas como:

« ;Qué nos estan contando los objetos?

« ;Qué objetos son propensos a una carga historica?

« Elmismo objeto en otro contexto, puede leerse de
otra forma?

+ ;Qué objeto u objetos serian sus equivalentes en la
actualidad?

Los 11 objetos del juego tienen dos hilos conductores: el rol de
la mujery el poder. Porunlado, estan los objetos que denotan
el poder que se otorgaba a las personas bajo criterios sociales,
economicos y politicos. Este poder no sélo les permitia poseer
dichos objetos, sino que también determinaba que aquellos
sin ese poder eran considerados "no aptos" para tenerlos,
legitimando una sociedad con estructuras sociales de clasey
raza.

Por otro lado, estan los objetos que, segun criterios sociales,
economicos y politicos de su tiempo, estaban destinados a las
mujeres. Varios de los objetos seleccionados, en su mayoria
de uso cotidiano en su tiempo, han sido simbolo de poder en
momentos de la historia, como el bastén de mando. En cambio
el tupuy la alfombrilla hablan del rol de la mujer, ya que por su
funcionalidad, estética y materialidad, estaban destinados
exclusivamente para ella. Esto nos invita a discutir la division
sexual del trabajo, los roles de géneroy las resistencias y
cambios en derechos que han vivido las mujeres en nuestra
historia.

En las cartas brujula se encuentran palabras clave que evocan
alos 11 objetos. Recomendamos leerlas y debatir si se quiere
sobre alguno de los puntos planteados. Estas, por ejemplo,
pueden contener términos como vanidad, amor o poder, cuya
definicidn se podria discutir antes de encarar el juego. Si bien
estas son tematicas que entran facilmente en discusion, los
objetos habilitan otras reflexiones que dependen del contexto
y de los intereses del grupo.




2. Contextos de los objetos

Los 11 objetos incluidos en este juego provienen de diferentes momentos de la
historia del Ecuador, abarcando desde el siglo XVI hasta el siglo XX.

A mediados del siglo XVI, la llegada de los colonizadores espanoles a Quito
alter¢ profundamente la estructura social, economicay cultural de la ciudad.
El sistema incaico fue reemplazado por una sociedad estamental mediante
un proceso violento de colonizacion que afecto a todas las estructuras
sociales. Con los espanoles en el poder y los indigenas subordinados, la
economia se oriento hacia la explotacion de recursos naturales, utilizando
mano de obra indigena en condiciones forzadas, de presion, y en situacion
de salud deplorable. Las tradiciones locales fueron suprimidas, aunque
muchas sobrevivieron de forma encubierta. Quito se consolidé como centro
administrativo y religioso, pero la llegada de enfermedades europeas diezmé
la poblacion indigena, marcando un cambio irreversible en su historia. Objetos
como la vasija de ceramica, el tupu, el baston de mando y la plumilla de San
Francisco provienen de esta época.

En el siglo XVII, Quito se fortalecio bajo el dominio colonial espanol, con una
fuerte influencia de la Iglesia Catolica que marcaba la vida cotidiana mediante
festividades y educacion. La ciudad vivié una fusion de tradiciones indigenas'y
europeas, reflejada en la culturay los objetos de la época. Aunque la economia
prospero gracias a la explotacion de recursos naturales y la agricultura, los
beneficios fueron exclusivos para las élites criollas y peninsulares, mientras
que la mayoria de la poblacion vivia en condiciones de pobreza. Las mujeres
desempenaban roles clave en la economia domeéstica, aunque sometidas
anormas patriarcales. La politica estaba bajo el control de la Corona, pero

los criollos comenzaron a desarrollar un sentido de identidad propiay
descontento frente al colonialismo. La alfombrillay el cilicio son objetos que
provienen de esta época.
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Elsiglo XIX fue un periodo de transformacién para Quito, marcado por la
independencia de 1822. Aunque la ciudad se modernizé, la Iglesia Catdlica
siguié influyendo en la vida cotidianay las festividades religiosas. La economia
se diversifico con nuevas industrias, infraestructuras y el impulso al comercio,
aunque la pobreza persistio para la mayoria. Quito, primero como capital de
la Gran Colombiay luego de la Republica del Ecuador, enfrento inestabilidad
politicay luchas internas. Los avances tecnolégicos como laimprentay los
ferrocarriles modernizaron la ciudad, pero sus beneficios se concentraron en
las élites. El visor de fotografia, las mascarasy la cajonera son objetos que
reflejan esta época.

En el siglo XX, Quito experimentd un importante cambio con avances
tecnologicos, crecimiento urbano e inestabilidad politica. La llegada de

la radio, el ciney la electrificacion modernizo la ciudad, mientras que

las tradiciones locales se adaptaron a los nuevos tiempos. Las mujeres
comenzaron a ganar visibilidad, impulsadas por la lucha por sus derechos. El
crecimiento urbano, potenciado por la migraciény la industrializacion, genero
nuevas infraestructuras, aunque también aumenté las desigualdades sociales.
Quito se consolidé como centro comercial, pero la explotacién de recursos
naturales siguio sin beneficiar a toda la poblacion. La Revolucién Liberal de
1925 marcé un hito, aunque la inestabilidad politica persistié. A pesar de los
avances, la modernizacion dejo fuera a grandes sectores sociales. La maquina
de escribiry el mural bordado, incluidos entre los 11 objetos, pertenecen a este
periodo.

3. Glosario de la actividad

A continuacion, definimos algunas palabras relacionadas con este juego:

Cotidiano: Es una palabra que describe las cosas que hacemos todos los dias 'y
gue se perciben como una parte normal de nuestra vida, habituales.

Coleccion: Conjunto de objetos que son adquiridos por su valor histérico

y cultural. Son preservados, estudiados y comunicados por los museos, y
pueden estar en exhibicion o en reserva.

Memoria: Capacidad de una comunidad para recordar y transmitir su historiay
cultura através de objetos, relatos y tradiciones.

Patrimonios: Conjunto de bienes tangibles e intangibles que incluyen valores,
practicas, conocimientosy tradiciones de una cultura.



4 _Reflexion final

Al terminar el juego es importante establecer una discusion
reflexiva sobre como los objetos pueden tener mas de un
significado y como podemos aprender de ellos. Proponemos las
siguientes preguntas:

+ ¢;Quéaprendieron de nuevo?

+ ;Como se sintieron al jugar este juego?

+ ¢;Cuales de tus objetos son valiosos para ti?

+ ¢Hacambiado la percepcion que tenian sobre
determinados objetos?

+ ¢;Qué objeto del presente y de nuestro contexto denota
poder?

+ ¢;Cual esunobjeto que esta atribuido exclusivamente
parala mujer?
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