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INTRODUCCION

Este estudio tiene por objeto, el mostrar de qué manera el pedagogo se
inserta en nuevos campos de trabajo concretamente, en los museos de ciencias,
ejerciendo una accién no solo sobre el drea cognitiva en el desarrollo del ser
humano sino también, entendiendo al hombre comeo un ser bio - psico — social.

A su vez, es claro que el surgimiento de los Museos de Ciencia en México
invita a pensar en que este profesionista se ve obligado a mantenerse al tanto de
los avances que en el campo de la educacién y de la tecnologfa se hacen, con el
fin de ejercer su labor con mayor eficacia y eficiencia, haciéndose necesario un
estudio sobre las competencias que debiera desarrollar durante su estancia en la
carrerd.

Esto es importante ya que de acuerdo a la revisién que se realiza sobre los
campos laborales del pedagogo, es que se tiene claro hacia dénde dirigir la
carrera, qué clase de profesionista se busca formar, haciéndolo participe de un
proyecto nacional.

No se puede negar el hecho de que la ciencia se encuentra intimamente
relacionada con el grado de desarrollo de un pais. En Ja medida en que las
personas son capaces de ver a las ciencias como alge cotidiano y no casual, es
que podemos observar que hay mayor participacién en procesos y actividades en
las que comiinmente no ha existido.

Es de este modo como, en los museos llamados de cuarta generacién,
todos estos aspectos son considerados por el equipo de trabajo al disefiar nuevas
areas de exhibicidn y su interaccién.

Muchas personas se han interesado por realizar una clasificacién de los
museos de ciencias, tomandose en cuenta varios pardmetros. En este trabajo, se
tomara como referencia la division realizada por Jorge Padilla citado por Elaine
Reynoso Haynes, en la que los museos se dividen en generaciones yendo de

primera a cuarta generacion por su grado de interaccién con el visitante.



Actualmente los museos en México se encuentran en transicidn entre museos de
tercera y cuarta generacién. Aunque hay muchos otros que alin se ubican en la
primerz generacién por su poca © nula interaccion con el publico.

Los museos de ciencias de tercera y cuarta generacién basan parte de su
éxito en que ofrecen al piiblico experiencias nuevas que no se pueden vivir en un
salén de clases. Aunque de ninguna manera pretenden sustituir la educacion
formal, si buscan contribuir a mejorar la comprension de los contenidos
escolares.

Es importante conocer la historia de los museos de ciencia asi como sus
objetivos y proyectos ya que es, a partir de ellos, que podemos comprender bajo
qué linea se ubican y de qué manera se pueden aprovechar mejor estos recursos.

Como sabemos, existen muchos medios de comunicacion que nos facilitan
la divulgacién dientifica. Sin embargo, sélo a partir de un mejor conocimiento de
lo que la ciencia es y lo que es un hecho cientifico, podremos en un futuro,
diferenciar entre aquellos informes sensacionalistas que presentan a la ciencia
como un fenémeno mads fantdstico y magico, de aquellos fendmenos cientificos,
tal vez, no tan fantdsticos pero, definitivamente mas cotidianos.

Reconocerse como parte de un proceso dindmico en el que la ciencia no se
encuentra restringida a seres superdotados, es importante para coadyuvar al
incremento del desarrollo cientifico y fomentar una mayor participacién social en
el proceso educativo de cada individuo.

Debido al acelerado avance que se da cada dia en las areas de ciencia y
tecnologfa, tanto el museo, como la escuela, se encuentran imposibilitados de
brindar al alumno una formaadn actualizada. Es por ello que el museo
interactivo se vale de diversos medios para informar a la poblacién sobre
algunos de los avances mas significativos en este sentido.

Sin embargo, tampoco se trata de priorizar la novedad sobre ¢l saber. Al
reconocer la importancia y trascendencia que los museos de cuarta generacién

estin teniendo en el drca educativa, es importante formar en este sentido al




docente y hacerlo participe de este proyecto para apoyar asi, aquellos contenidos
que por su complejidad se vuelven casi inaccesibles al alumno, teniendo éste que
caer en memorizaciones.

El papel del museo interactivo va mds alld de la simple mencién o visita
de dreas en un plan recreativo, ya gue parte del hecho de que es a partir de esta
interacadén con el mundo que nos rodea, que podemos hacer nuevas redes de
conocimiento.

En este trabajo revisaré, a lo largo de cuatro capitulos, doénde se ubica la
educacion no formal cuando se habla de los museos de ciencias de carécter
interactivo. En el primer capitulo, intentaré dar a conocer la relacién que existe
entre los museos v la educacion y, ¢cdmo se da el aprendizaje en los mismos. A
continuacién, en el segundo capitulo, narraré el mado en que los museos de
ciencias buscan influir en la elecaén de la carrera de los estudiantes hacia las
dreas de ciencias exactas y que ésta meta surge como una necesidad de un
proyecto nacional.

Posteriormente, en el tercer capitulo, abordaré la historia de los museos de
ciencias internacionales de carécter interactivo. Podremos también, localizarlos y
conocer cudles fueron las causas y circunstancias de su creacidén, asi como,
aquellas necesidades educativas a las que responden.

Finalmente, en el cuarto capitulo, considero algunos aspectos de la teorfa
de aprendizaje de Ausbel, asi como la importancia de la interaccién en el proceso
de aprendizaje y el modo en que la ensefianza no formal que en los museos se
ofrece, se relaciona y apoya a la ensefianza formal impartida en las escuelas.

Para ello, se abordan 10 de los 18 museos de ciencias de nuestro pafs y se
realizard un andlisis de su actividad o mds propiamente diche, del modo en que
ellos expresan estar estructurados para asf, poder observar si son congruentes las
actividades que manifiestan con sus objetivos y a qué necesidades responde la

creacion de éstos centros.




I EL MUSEQ Y LA EDUCACION.

1.1 Relacién entre el Museo y la Educacion.

“El museo es.. una miquina comunicativa por si misma” puede
comunicar un sinfin de mensajes que pueden ser tanto de caracter cultural como
social, politico y educativo, entre otros.

Ademds de tener como fin ef comurucar, el museo confribuye a la
asimilacién de conceptos y teorias que de ofra manera tendrfan que ser
memorizadas en el salén de clases. Para lograr la elaboracion de nuevos mapas
conceptuales en los visitantes, el equipo de trabajo de los museos se vale de
diversos enfoques tedricos que facilitan el proceso de asimilacidn de los alumnos
al asistir a una exposicién, con la finalidad de transmitirtos de tal manera, que su
forma se simplifique hasta llegar a hechos muy cotidianos.

Con el surgimiento de los museos interactivos, las metodologias de
ensefianza se transforman para dar lugar a nuevos procesos que contribuyan a
una mejor asimilacion de los contenidos por parte de los alumnos.

Es en este contexto que la pedagogia se abre paso, teniendo como funcién,
el apoyar estos procesos y encontrar las mejores vias de comunicacién con los
visitantes en lo que a los procesos culturales y educativos se refiere.

Wolfgang Brezinka, en su libro Concepios Bésicos de la Ciencia de la
Educacién, considera a la Pedagogia como un arte, que ademés de compendiar
aquellos conocimientos que resultan ttiles para la actividad educativa, se aboca
también a la resolucion de problemas cuando éstos se refieren a los objetivos
planteados, a los medios méds adecuados para alcanzar tales fines y en aquellos
que se refieren al objeto mismo de la educacion, esto es, el tener en cuenta el tipo

de persona que se pretende formar.

"ECO Umberto Una_miquna_comenmicativa que puede r de la didictica a la utopia. P 33



Ante objetivos tan ambiciosos, la pedagogia retoma para llevarlos a cabo,
no s6lo las condiciones del estudiante en un aspecto meramente educativo, sino
también, aqueilos factores que de una u otra manera pueden determinar el
proceso educativo y modificar los resultados que de él se esperan, es decir, la
condicidn socio - econdmica y cultural de su entorno, pero también otros factores
que son generales, como el modo en que la economia infliye en ellos, el contexto
familiar en el que viven, normas morales, normas técnicas que le hacen percibir
el mundo de una manera diferente a otra persona en otro contexto de la realidad.
Entendiéndose a la Pedagogia, como aquella rama del saber que tiene como tarea
principal el estudio del fendmeno educativo.

Es a partir de todos estos factores, que se derivan las diferentes teorfas
pedagdgicas intentando resolver los problemas que al respecto de la educacién y
sus procesos van surgiendo en los diversos espacios donde la pedagogia actda.

La pedagogia no se limita a aspectos meramente précticos de los procesos
educativos, como lo serfa la relacién cotidiana entre el maestro y los alumnos,
mds bien, pretende dar solucién a estos problemas a partir de su rafz misma, es
decir, que la solucién a un problema educativo atiende primeramente al contexto
social en el cual se desarrolla, y es a partir de é] que busca su solucion.

La pedagogia intenta dar solucién a problemas de tipo educativo y para
comprender mejor cuales serfan estos problemas es necesario profundizar un
poco mds en nuestra concepcidn de la palabra educacion.

La palabra educacién es empleada en diversos textos para designar un
proceso, y es de este modo como se emplea en la mayoria de los textos educativos
escritos en inglés. Otra manera de entender este término seria como producte. En
un contexto mds bien programatico se entiende a la educacién como aquella que
de alguna manera determina o dicta lo que se debe hacer para educar y como
desarrollarlo.

Peters, al intentar definir la educacién lo hace estableciendo una diferencia

entre los términos educar e instruir, estableciendo que el ser educado, es aquel




que se apega a la norma, siendo ésta, “una visién de los motivos para la conducta
que de €l se exige.”2

2

Brezinka, define la educacién, como: “..acciones, que tenen como
finalidad el hacer al destinatario mejor en algin sentido, mds hdbil 0 mds
perfecto.”?

Se podria concluir entonces, que se entiende por educacién, todo proceso
educativo relacionado con procesos de ensefianza. Es un procesa interno,
individual y social que se da dentro de una sociedad, que contempla aspectos
tanto econdmicos, como politicos, culturales v psico-afectivos y, cuya finalidad,
es elevar el potencial de cada ser humano.

La educacién se expresa a su vez en tres modalidades: La educacidn
formal y Ia educacién no formal come parte de un proceso sistemdtico con
propésitos congruentes y logro de metas y, la educacién informal. Siendo estas
dos tltimas, la educacién no formal y la informal, las que mds participan en los
procesos educativos y culturales que se dan en los museos.

Aunque en este trabajo se revisardn aspectos de la educacién no formal,
cabe mencionar las caracterfsticas de la educacién informal, dada su importancia
en la accién educativa del museo.

Es por medio de la educacién informal que los visitantes pueden percibir
qué es ser un cientifico o la importancia de algunos elementos naturales para la
existencia de la vida o el modo en que el cuerpo humano funciona y como puede
ser afectado por aquellos microorganismos que ocasionan las enfermedades,
entre otras cosas; yendo mas alld de un aspecto informativo, para posiblemente,
lograr en diversas maneras y acorde a los distintos tipos de visitantes, una
conciencia junto con un aprendizaje; definiéndose a esta modalidad come aquella
en la que se aprende del medio ambiente, es desorganizada y a menudo no

intencional, s menos consciente y con objetivos menos definidos. Gran parte del

TBREZINKA, Wolfgang Conceptos Bisicos de 1a Ciencia_de la Educacitn P.73
Y thidem p, 80




aprendizaje para la conservacién de la cuitura es informal, como por ejemplo, el
idioma nativo, los valores familiares, la coordinacién muscular, etc.

Es importante saber diferenciar entre educacién informal v la educacién
no formal ya que a veces, sus limites parecen ser casl imperceptibles. Poderlas
diferenciar nos ayuda también a definir los alcances de una vy de otra en cada
proyecto.

“La educacién informal, comprende contenidos virtuales. {Esto
es, que aquellos aprendizajes muchas veces no son susceptibles de ser
medidos, que no se encuentran en un texto o programa, ni delimitados
por contenidos; se presentan por medio de la diaria interaccién entre
los individuos y su medio.] Estrechamente relacionados a la vida de la
sociedad y de los individuos, y en relacién con fenémenos sociales y
naturales; son por lo tanto variados y variables”.4

Algunas definiciones que se han dado sobre educacién informal son las
siguientes:

Ezequiel Ander — Egg la define como: “Procesos que, sin tener una
intencionalidad educativa explicita, proporcionan conocimientos e informacién
que influyen en las conductas y valores de las personas. La educacién informal es
un proceso que transcurre a lo largo de la vida de los seres humanos,
proveniente de las influencias educativas de la vida cotidiana y del entorno.”>

Otro autor la define como aquella que “indica la educacién que cada
persona recibe durante toda la vida a través de la adquisiadn de actitudes,
valores, habilidades y conocimientos de su propia experiencia cotidiana en el
contexto social en que vive: familia, comunidad, medios de comunicacién,
iglesia, organismos e instituciones sociales, etc. Se trata de un proceso

relativamente no organizado y no sisternatizado.”®

4 PAIN, Abraham. Educacién Informal. £l potencial educativo de lus situaciones cotidianas. Nucva Vision,
Buenos Aires, 1992 p. 200

¥ ANDER - EGG. LEzequiel. Dicoionmio de pedagogia P 100,

“ SAAVEDRA, Manuel, Diccionario de Pedagogia. P 60
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Esta modalidad educativa influye sobre todas las edades y apoya a las
otras modalidades. A continuacién se muestra en la tabla 1 la relacidn vy

diferencia enire estas tres modalidades educativas:

Tablano. 17

Formal No Formal Informal
Control del contenido y del proceso Total Parcial Ninguno
Definicion de roles Estricta Flexible Ninguna
Objetivos Impuestos Negociados Individuales
Poder de decisién sobre la operacién | Central Local Individual
Medios de accidn Formahzados Abierios Abiertos
Criterios de evaluacién Externos Externos / Internos  Individuales
Retlaciones con el entrono Débiles Fuertes Fuertes
Relacicnes con el piblico propio De conduccién  De escucha De escucha

Se expresan estas diferencias también en otros términos, como lo son: el
marco referencial, el grado de formalizacion, los actores que en él intervienen y
la estructura curricular.

Mientras el sistemna no formal al que Abraham Pain también se refiere
como “Formacién Continua”, responde a una demanda puntual, es dear, gue se
define en funcién de cada individuo, y en donde la toma de decisiones es
descentralizada manteniéndose asi en relacién con los individuos y los lugares
en que ésta actta; en la educacidn informal no existe organizacién previa alguna
de la accidn sino que, ésta influencia al entorno por “impregnacién” y es dirigida
mediante la iniciativa del individuo, ademas, la verificacién de los resultados se
hace de acuerdo a su propic rendirruento.

En el caso de la educacién no formal se definen de manera muy precisa los
objetivos, el curriculo y la duracién, aunque no se detenga mucho en los otros

criterios.

" torddom r 195



En cuanto a la educacién informel, nada esta definido con anticipacion ya
gue el conocimiento, estd en funcién de los mensajes y de su impacto en el
individuo, que reaccionaré de acuerde a sus necesidades.

En la educacién no formal, no se identifica a un formador, aungue es
considerado como tal aquel que posee un auditorio, asi mismo al participar no se
requieren conocimientos previos del tema y la participacién es abierta. En la
informal no existe una definicidn de roles lo que la hace adin més abierta. Lo que
destaca aqui, es el interés gue cada participante pone en su propio aprendizaje
aln si recurre a la ayuda de algiin especialista.

Por altimo, atendiendo a su estructura curricular, la educacién no formal
tiene objetivos a corto plazo, haciendo de la negociacién un instrumento que le
ayude a adaptarse a las necesidades de los diferentes actores. Mientras que en la
educacién informal, el individuo que se compromete con su aprendizaje es el
actor principal, ya que la mayoria de los criterios han sido definidos por €l.

Por ejernplo, en el museo, el aspecto no formal de la educacién se podria
encontrar en sus equipamientos y en la intencién que cada uno de éstos
equipamientos tiene con respecto a los visitantes. La planeacién de los
equipamientos no se da en todos los museos de la misma manera, en algunos
museos es mas rigurosa que en otros, pero podriamos mencionar como ejemplo,
al Universum, en e} que cada equipamiento tiene objetivos claramente definidos,
y forma parte del tema de la sala en la que el equipamiento estd ubicado,
ademds, se encuentra explicado tanto por una cédula, como por un anfitrién que
amplia la informacién sobre el modo en que el aparato funciona y el fenémeno
que intenta explicar.

El aspecto informal de esta sala, se encontraria, por ejemplo, en la
posibilidad de que al interactuar con este equipamiento, el visitante se interesara
por algo relacionado con él, pero por supuesto, este hipo de cducacién no la
podemos determinar, es mds bien cada persona la que la determina, puede ser

mediante los objetivos de su visita al museo, o simplemente algo que desperté su

13




atencidn, inclusive, puede que esto no se dé con la meta de educarse pero, estd
obteniende un conocimiento, independientemente del objetivo mismo del
aparato.

En cuanto a los aportes que ambas modalidades ofrecen al proceso de
aprendizaje y culturizacién, la educacién informal, contribuye a:

“Sensibilizacién al contacto con el entorno

El momenio de desencadenamiento del interés por un tema
Posibilidad de exploracién personal sin un compromiso fuerte

Margen de libertad de accién para la elaboracion de un proyecto
personal

Posibilidad de dirigir su propia formacién.

4

+

4

4

4

La educacién no formal aporta:

« Respuesta a las necesidades de la accién

+ Primer grado de abstraccién en el andlisis de las practicas para extraer
consecuendcias

Fécil contacto con los conocimientos a partir de las necesidades
Demitificacién [sic] de la funcidén docente

Conservacion del hdbito de trabajo intelectual organizado”.®

4

4

<

Se han dado muchas definiciones de educacién no formal, entre ellas,
menciono las siguientes:

Coombs y Ahmed la definen como “el proceso por el cual cada persona
adquiere y acurula conocimientos, capacidades actitudes y comprensiones a
través de las experiencias diarias y del contacto con su medio. [..] Es toda
actividad educativa organizada y sistematica realizada fuera de la estructura del
sistema formal, para impartir ciertos tipos de aprendizaje a ciertos subgrupos de
la poblacidn, ya sean adultos o nifios.”?

Paulston, nos dice que la educacién no formal “consiste en las actividades

educativas y de capacitacién, estructuradas y sistemdticas, de corta duracién

® fbrdent p 197
" LA BELLE, Thomas ]. Fducacién ao formal y cambio soeial en Aménca Lating p 44




relativa, que ofrecen agencias que buscan cambios de conducta concretos en
poblaciones bastante diferenciadas”. ™0

Otra definicién hecha por Cole Brembeck nos dice que la educacién no
formal “se refiere a las achvidades de aprendizaje que se realizan fuera del
sistema educativo formalmente organizado I...] para educar con vistas a ciertos
fines especificos con el respaldo de una persona, grupo u organizacion
identificable”.11

La Belle afiade que, “las implicaciones no formales de la educacion formal,
pueden ser las actividades extracurriculares, puesto que las implicaciones
informales pueden ser procesos por grupos de iguales”.12

Otra definicién dada por Callaway nos ayuda a mirar la educacién no
formal con las siguientes caracterfsticas:

“por lo general los programas de educacién no formal 1) sirven
de complemento a la educacidn formal; 2) tienen diferente
organizacién, distintos patrocinadores y diversos métodos de
instrucciér; 3) son voluntarios y estdn destinados a personas de
edades, origenes e intereses diversos; 4) no culninan con la entrega de
credenciales o diplomas; 5) se realizan donde la clientela vive y trabaja
¥ 6) su ritmo, su duracién y su finalidad son flexibles”.??

En este trabajo, he entendido a la educacién no formal, como al proceso de
adquisicidn y al conjunto de competencias, destrezas y/o actitudes educativas
adquiridas con estimulos directamente educatives en actividades no
conformadas por el sistema escolar.’® Donde se propone contemplar la realidad
de un modo distinto, de considerarla como un todo organizado en la que el
museo, trabaje de la mano con la escuela para que los alumnos obtengan

aprendizajes. Entendiendo que a veces la educacién no formal, se ve apoyada por

0 tden
Y fdem
2 ibidem. p. 45
U lbtdem p 47

" TOURINAN LOPEZ, José Manuel. Andlisis conceptual de los procesos educativos
“Formales'™, “No Formales” e “lnformales™ p 76.
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la educacién informal v que la educacién no formal a su vez, apoya la educacién
formal. La educacién no formal implica la relacién de la persona con su entorno,
en el cual no existen fronteras entre la persona y lo exterior a ella.

En los museos interactivos, se parte del hecho de que la vida es el medico
en el cual se educa y que, al proporcionar los medios para manipular los objetos,
es mas sencillo para los alumnos experimentar y entender el por qué de muchos
de los fenémenos que ocurren a diario. Asi como también, reconocerlos en
problemas que pudieran parecer abstractos y transformarlos en operaciones mas
sencillas.

Cabe mencionar que no son las aquf mencionadas, las tinicas concepciones
que se tienen de la educacién no formal, existen otras corrientes que dirfan que la
educacién no formal también requiere de ser certificada en este caso, las vistas a

museos no se considerarian como educacién no formal.

1.2 El Aprendizaje en los Museos de Ciencias.

En el punto anterior, se menciona la importancia que tiene el que las
personas obtengan aprendizajes significativos a partir de la interaccién con el
mundo que los rodea, en particular cuando se habla de los museos de ciencias.
Uno de los principales problemas a los que se enfrentan maestros y alumnos es el
aspecto préctico de la teoria, es decir, c6mo los conceptos tedrices revisados en el
aula, intervienen en nuestra realidad.

JPorqué es importante que los alumnos encuentren relacién entre los
conocimientos y su realidad? En la medida en que aprenden a explicar y aplicar
su comprension del mundo fisico con fines practicos, es que pueden incrementar
sus habilidades y necesidades de comunicarse, de pensar y de crear y, por
consiguiente, de investigar. A toda ésta capacidad de conocer, de valorar y
apropiarse del conocimiento {la herencia del saber) es a lo que Bourdieu llama

Capital cultural.
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Los nifios nacen en un mundo légicamente ordenado en el que se han
construido millones de soluciones a problemas -a través del tiempo y el espacio,
el ser humano ha ide transformando su medio, lo que va constituyendo la
sabidurifa, la cual, ha sido acumulada durante la historia del hombre sobre ia
Tierra- a toda esta sabidurfa acumulada es a la que llamamos cultura, y
constituye su principal herencia del saber. 15

El Capital Cultural, para Bourdieu, puede presentarse de tres maneras:
como Estado Incorporado, come Estado Objetivade y como Estado
Institucionalizado.

En el caso del Estado Incorporado, se le llama asi porque exige una
apropiacion, un trabajo de inculcacién que implica tiempo y que debe ser
invertido necesariamente por aquel que estd realizando el trabajo de apropiacién.
Es un capital personal que no puede ser transferido de manera instantdnea, ni
por transmision hereditaria, ni por compra o intercambio.

El Estado Objetivado es aquel que se obtiene por medio de la posesion de
bienes, es la cualidad de éstos, de poder ser adquiridos, que supone un capital
econdmico. El duefio de este capital objetivado, debe asegurarse también de
obtener al menos una de dos cosas: ya sea del Capital Incorporado sobre dicho
objeto, o bien, de contar con los servicios de aquellas personas que tienen en su
poder este capital.

El Estado Institucionalizado es un capital que se encuentra reconocido por
una institucién como lo son los certificados de estudios, titulos que les permiten
a sus propietarios, compararse e intercambiarse y permite establecer parametros
para convertir el capital cultural y el capital econémico, que garantiza el valor
monetario del capital escolar.1®

Aunque Bourdieu habla del Capital Cultural mas orientado hacia el arte,

sus concepciones sobre Capital Cultural son aplicables al conocimiento en

" MENIIOZA Carrera, Enrigque La gonstruceidn del conogimienic en ta investipaciin sobre 1o ensefianza
de lyciengia p 74,
* BOURDILEY, Merre Lo Ties Estados del Capnal Coltural, P12 - 16

17



cualquiera de sus ramas. En el drea cientifica, que es la que nos ocupa en éste
trabajo, el Capital Incorporade lo poseen aquellos que logran, mediante la
reflexién e interaccidn, comprender los supuestos tedricos, para asi poder
transferir estos conocimientos a la solucién de nuevos y mas elaborados
problemas. Se dice entonces, que cuando el alumno ha logrado este nivel de
reflexién se ha apropiado del conocimiento y por ello adquiere un capital
incorporado, es decir, propio; 1o que constituye un aprendizaje significativo.

La idea de que cada hombre debe obtener por sf mismo cada fraccién de
conocimiento que realmente deseé poseer, es contraria al concepto de cultura, ya
que ¢l atributo més propio de la cultura humana, que la distingue de cualquier
otra clase de organizacién presente en el reino animal, es precisamente el hecho
de que los descubrimientos que se han acurmnulado en la historia pueden
transmitirse de generacién en generacién y no requieren de ser descubiertos de
nuevo.

La obligacién de adelantarse a esta herencia cultural y coniribuir con algo
nuevo, no es tarea de un solo individuo sino que se aplica a una generacion
entera.

En lo que toca al Capital Objetivado del museo, éste radica en las personas
que lo subsidian y que cuentan con el capital econémico para, en este caso,
obtener el servicio de las personas que tienen el Capital Incorporado.

Finalmente, el museo también participa de un Capital Institucionalizado,
que se expresa claramente en la certificacidén que extiende por los cursos, talleres
y diplomados que en él se imparten.

it

Al configurarse la herencia del saber en distintos tiempos y
espacios, el ser humano ha contribuido a cambiar su medio. La falta de
explicacién y de comprension de las racionalidades de construccion
del conocimiento ha propiciado como resultado un proceso
desintegrador en la ensefianza ~ aprendizaje de la ciencia.” v/

" MENDOZA Carrera, Ennique Op ait p 74



Esto quiere dedir, que el ritmo vertiginoso al cual la ciencia ha avanzado,
ha ocasionado que los alumnos no puedan comprender de dénde surgen los
cambios. Por ejemplo, los nifios hoy en dia emplean las computadoras como
herramientas de trabajo y entretenimiento de manera cotidiana, sin embargo, el
hecho de saber utilizar un computador, no implica comprender la manera en que
las computadoras operan internamente.

Ante esta situacidn se hace necesaria la biusqueda de alternativas
educativas que puedan apoyar a la escuela en su tarea y mantener al alumno, si
no al tanto de dichos avances, si de desarrollar en él la capacidad de investigar y
explorar para encontrar él mismo sus propias respuestas. Esto es, desarroilar en
el alumno la capacidad autogestiva que le permita acceder a una realidad tedrica
¥ o a una mermorizacién de conceptos; a la practica del conocimiento que le
haga posible apropiarse de él y no de la simple acumulacién de conocimientos
sin otro sentido que la acreditacion.!s

Para ello es elemental conocer lo que entendemos por aprendizajes
significativos. “El significado de un hecho u objeto depende de lo que ya
sabemos sobre é1.71 Esto es una combinacion del pensamiento y el sentimiento,
que hacen actuar al individuo en determinada manera con respecto al objeto con
que se relaciona. Al principio, Piaget establecié en su teoria que...

“el desarrollo cognitivo se concibe fundamentalmente como la
elaboracién de un plan interno del individuo ~la equilibracién de las
estructuras operatorias-, de tal manera que las relaciones
interpersonales, sus caracteristicas y sus repercusiones, dependen del
nivel alcanzado en dicha elaboracién, en lugar de hallarse en su
origen.”?

En éste punto Piaget hace evidente que el individuo aprende a realizar

planes que le acerquen al conocimiento o al contacto, mediante la experiencia,

BOwsiera aclarar ¢n este punto que no se trata de desmerccer la acreditacién de! conocimiento, sina de
hacer un énfasis en el hecho de que dicha ceruficacién y acreditacién se fundamenten en aprendizajes
significativos y ne en simples memorizaciones.

"NOVAK, Joseph D Conocimiento v Aprendize, p.37

® MENDOZA Carrera, Enrique. Op cit p 76,
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con el conocimiento. Y que el grado de apropiacion dependera en gran medida
de la manera en que este plan sea elaborado.

Posterjormente, en: la teorfa del Aprendizaje significativo empleada por
Ausbel, se manejan los términos Conceptos v las Representaciones, -“El Concepto
como una etiqueta que designa una regularidad percibida en los hechos u
objetos, 0 en los registros de hechos u objetos”,2! y la Representacidn como una
clase de aprendizaje significativo en el cual es posible reconocer palabras o
simbolos para etiquetar un objeto, por ejemplo, los nombres propios, (éste puede
anteceder al de conceptos) para diferenciar los tipas de aprendizajes y cudndo
éstos son significativos o cuando no lo son. Por desgracia, muchos alumnos
jamds pasan de un aprendizaje representacional a uno conceptual, es decir, que
aprenden definiciones de conceptos pero no su significado. Es por ello que se
considera que es tan importante lo qué se aprende como el modo en que se
aprende. Sobre todo en las 4reas de ciencia y tecnologia, los centros de ciencia
han intentado acercar la ciencia a las personas y hacerla mds cotidiana,
resultando ttiles herramientas de apoyo para la ensefianza formal.

Se ha discutido ampliamente sobre si las personas aprenden mejor en
grupo o de manera individual, sobre todo dentro de la escuela, con respecto al
trabajo de equipo. En realidad, todo depende de la tarea que se pida realizar y si
se espera asighar un criterio de superioridad de acuerdo al grupo o a los
resultados individuales.

Los esfuerzos del grupo pudieran ser en determinado momento mas
eficaces que la visita individual, ya que aumentan la posibilidad de que haya por
lo menos una persona que llegue a los resultados correctos de manera
independiente. Ademas, los estudiantes menos capaces de solucionar problemas

se verian en la posibilidad de realizar més de lo que harian normalmente de

M fhdem PS8
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modo individual porque estarfan siendo estimulados y podrian adoptar las
estrategias de los alumnos mds capaces que hacen las veces de tutores.??

El aprendizaje en los museos de ciencias interactivos podria promover
tanto el aprendizaje grupal como individual. Cuando se hace una visita
individual el aprendizaje se puede dar de muchas maneras, sin embargo, ain
cuando el visitante no interactiie con ningdn otro visitante del museo, el hecho
de estar rodeado de otros visitantes puede modificar tanto su conducta, como el
grado de interaccidn que tendra con los equipamientos. Inclusive, si se encuentra
acompafiando en la sala por visitantes que inferactien mas con los
equipamientos, podria favorecer que se inhiba al actuar sobre la exhibicién o, que
por el contrario, se sintiera motivado a ejercer acciones sobre el equipamiento
para poner a prueba sus hipétesis. En cualquiera de los casos, cuando se da la
visita de manera individual al museo, el visitante puede estar motivado a
realizar su visita por muchos factores, pero es mayor la probabilidad de que
espere obtener algo del museo y por lo tanto, si se presente una reflexién y una
elaboracién de hipétesis a escala personal; el cuestionamiento seria interno y la
bisqueda de respuestas que comprueben o rechacen su hipoétesis, serfa mads
personalizada.

En el caso de los museos de cuarta generacidn de final abierto, éstos
permiten la interaccién del visitante con el equipamiento, no podria afirmar que
efectivamente el visitante elabore una hipdtesis, sin embargo, dado que estos
museos estan disefiados para ser mas laboratorios que museos con respuestas
predeterminadas, podria suponer que el visitante elabore una hipétesis sobre
determinado fendmeno cientifico, y posteriormente, al experimentar con el
equipc pudiera comprobar o rechazar su hipdtesis. El equipamiento podrd

llevarlo hacia diferentes resultados no determinados que le inviten a reflexionar

® Aunque por supuesto, comprobar estas hipdtesis implicasia el desarrollo de otro estudio, el cual, no

pretendo abarcar en este tabajo.




sobre los resultados y a intentar interactuar con el equipo de manera diferente
para lograr su hipétesis o descartarla por completo.

En cambio, en los museos de tercera generacidn, su final es cerrado, esto
es, que ya se encuentra determinado por el mismo equipo; las hipétesis se
proponen de manera ticita en las cédulas que explican el principio que “X”
equipamiento deberia demostrar, posteriormente el visitante puede actuar sobre
este equipamiento para comprobar el principio cientifico y cémo funciona.z

Las wvisitas, tanto individuales como grupales, pueden ser o no apoyadas
por un gufa del museo. No importando esto, los visitantes acuden a los museos
guiados por diferentes razones, puede tratarse de visitas escolares, de visitas
para realizar una tarea, de visitas familiares, de visitas para satisfacer nuestra
curiosidad o de visitas para ampliar nuestra informacién sobre determinados
conocimientos, por mencionar las més comunes.

En el caso de las visitas escolares éstas se organizan de manera diferente,
con objetivos especificos, que se encuentran incluidos dentro de un plan de
estudios, siendo la ensefianza mds intencionada. Pueden estar a cargo del
profesor quien recibe la instruccidn necesaria para el empleo de los
equipamientos y la sugerencia de qué equipamientos le serian mdas adecuados
para el desarrollo de su tema, o bien, estar a cargo del guia de un museo que se
encarga de trabajar junto con el docente para lograr sus objetivos. 2

En éste caso, pueden tener lugar varios tipos de interacciones,
primeramente, la del grupo y el maestro que se pueda hacer un poco mds flexible
y no solo en una direccidén, ademds de otra interaccidn entre el equipamiento y
los alumnos y entre el principio tedrico y el hecho que lo demuestra;
estableciendo didlogos simultdneos a diferentes niveles y entre cada uno de los

actores.
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Uno de los aportes del museo interactivo a este tipo de visitas escolares
(junto con las vistas familiares tal vez) es que se obtiene una mayor riqueza en el
aprendizaje ya que se pueden proponer diferentes preguntas y respuestas por
integrante y todos pueden observar y cuestionar por qué se obtienen esos
resultados. Contribuyendo a fomentar el trabajo en cooperacion y la competencia
sana enire los integrantes.

Otro aporte de los museos de clencias interactivos es que promueven el
desarrollo de una actitud reflexiva que cuestione para hallar resultados en lugar
de la tendencia hacia la memorizacidn, en caso conirario. Es decir, que promueve
una conducta autogestiva en el visitante.?>

El fomento de un aprendizaje auto-iniciado, autedirigido y auto-
sostenido, (a los que en lo sucesivo me referiré como aprendizaje Autogestivo),
es importante y trascendental. Importante, porque ayuda a que los alunmos
elaboren estrategias de aprendizaje que les den la oportunidad de construir y
transformar la manera de percibir al mundo que les rodea comprendiendo
estructuras cada vez mds cornplejas, que a su vez, les ayuden a auto-dirigirse en
el medio en el cual se desenvuelven y; es trascendental, porque en la medida en
que se genere este tipo de aprendizaje en los educandos, es que se podré lograr
que cada vez un mayor ntimero de alumnos, logren un pensamiento mas
conceptual capaz de abstraer el concepto o la teorfa y aplicarla a otros fenomenos
para encontrar respuestas mas creativas.?

Ademis de los factores antes mencionados, también influyen las etapas de
desarrollo cognosativo de los visitantes. Es necesario lograr que los alumnos
ejerciten su predisposicién a explorar, manipular, entender y enfrentarse con el
entorno; factores que son por si mismos motivadores en potencia del aprendizaje.
Los museos interactivos promueven el desarrollo de estas predisposiciones

llamadas asi por Ausbel, ya que funcionan bajo un principio de interactividad

» - .
O al menos es el objetivo que se plantean los muscos de ciencias interactivos.
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que “supone una relacdidn que modifica, de manera dindmica, las posiciones
relativas de los suyetos que interacttian, y gue meodula por medio de estados
sucesivos que tienden a una transformacién intencionada de los sujetos
mismos.”?

Fsta accién educativa se da de diferentes maneras segin el tipo de
visitante; cuando se irata de visitantes que atn no han pasado de la fase
operacional concreta, “son incapaces de incorporar significativamente a sus
estructuras cognoscitivas, relaciones entre dos o mas abstracciones a menos que
dispongan de apoyos empirico — concretos actuales o recientes”.28 En este caso, el
musec y sus exhibiciones interactivas se vuelven herramientas iitiles para los
docentes.

En cambio, cuando se trata de visitantes que estdn en una fase abstracta
del desarrollo cognoscitivo, “pueden adquirir la mayoria de los conceptos
nuevos y aprender la mayor parte de las proposiciones nuevas captando
directarmente las relaciones de orden mas elevado que haya entre abstracciones.
A fin de lograr que esta sea una experiencia significativa, no necesitan seguir
dependiendo de apoyos empiricos concretos actuales o recientes; por
consiguiente, son capaces de salvar completamente el tipo intuitivo de
comprension que refleja tal dependencia.”? Por consiguiente, es una de las tareas
principales de la pedagogia, el desarrollar maneras de facilitar una variedad
activa de aprendizaje por recepcién que se caracterice por una manera
independiente y critica de comprender la materia de estudio, traduciendo los
contenidos de la ciencia y la tecnologia en lenguajes accesibles a diversos tipos de
ptblico.

La idea de acercar las ciencias, de crear una experiencia de aprendizaje

auto dirigido y de establecer un contacto directo entre los contenidos tedricos y

7 SILVA Contreras, Ma. De [a Paz. La interaccion como process v como mediacidn P. 9
* AUSBEL. D. Psicolopin educanva. P14
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précticos de una disciplina, es una practica que anteriormente ni siquiera se tenia
considerada en las escuelas tradicionales.

Antiguamente las escuelas, influenciadas por un paradigma conductista,
daban mayor énfasis a los contenidos, dejando de lado los medios que se
empleaban para el aprendizaje. Las metodologias del maestro eran solamente
expositivas lo que dejaba al alumno en una posicidn exclusivamente receptiva
del conocimiento sin dar lugar a cuestionarlo; la ensefianza era concebida como
la transmisidon de conocirmientos y el aprendizaje como la adquisicién de
respuestas.3!

En el modelo Constructivisia se reconoce al maesiro con dos funciones: la
de guiar y estructurar el aprendizaje en acuerdo con el alumno y, la de ofrecerle
un material que le pueda resultar significativo. 32 En 1969, Kelly reconoce los
alcances del curriculo al decir que es quizds mds importante el método mentat
que el contenido mental, refiriéndose con ello, a que mds alld del énfasis que
hasta hoy se ha hecho en los contenides, es mas importante ensefar a aprender a
aprender y, aprender a pensar.® Surgen entonces los conceptos de meta - lectura,
meta - escritura, etc. Que se mcluyen dentro de un titulo mds amplio que es la
Meta - cognicidn, basadas en el aprendizaje significativo de Ausbel.

El aprendizaje significativo implica relacionar nuevos conceptos con los
anteriores para que éstos sean apropiados para la vida de esa persona. En los
nifios el reconocer un objeto y asignarle una etiqueta constituye un aprendizaje al
que Ausbel (1968) llama “formacién de conceptos”.

Asi mismo también hace una distincién entre conceptos primarios y
secundarios, siendo los primeros aquellos que el nino hace al asignar etiquetas
por medio del reconocimiento de caracteristicas en los objetos y, conforme los

nifios construyen una estructura cognitiva, van adquiriendo conceptos

® Alin hoy en dia son muy pocas las mstituciones educativas que se preocupan por fomentar un aprendizaje
2UOPESIVO,
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secundarios, estos son aquellos conceptos que se forman sin necesitar de una
representacion visible, como por gjemploe, el amor.

La teoria de Ausbel {Teoria de la Asimilacién del Aprendizaje) trata
principalmente del aprendizaje cognitivo que se traduce en la adquisicién y
empleo de los conocimientos.

Ausbel define como aprendizaje significativo “el proceso por el que se
relaciona la nueva informacién con algtn aspecto relevante existente en la
estructura cognitiva de la persona”.3* Esto es, cuando al enirar uma mueva
informacién en nuestra estructura cognitiva, es asimilada y apropiada, y la
asimilacién y apropiacién solo suceden si la informacién es importante para el
sujeto. Lo que se asemeja un poco al modelo de procesamiento de la informacion
de la psicologia cognitiva en la que el aprendizaje significativo se explica en la

tabla 2.

" Ibedem p 77
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Tabla no. 2

INFORMACION
MEMORIA OPERATIVA 4
Capacidad Limitada SENTIDOS » SE PIERDE
v[v T Gonioao
. Apropiacion
MEMOCRIZACION
Repeticién v
v MEMORIA A LARGO PLAZO
Capacidad {imitada
SE PIERDE
v

Recuperadc para una respuesta
que resuelva un problema o guie
una accién.

De acuerdo a éste esquema, cada persona debe construir sus propios
conceptos o conocimientos a partir de su interaccién con el medio que lo rodea.
“En el momento en que el sujeto es consciente de lo que sabe y, sobre todo, de lo
que no sabe con respecto a una informacién, tiene la posibilidad de conectar
entre lo conocido y lo nuevo, permitiéndole alcanzar un grado mayor de
comprension, y por tanto, de significacién.”?

Kelly, sostiene que cualquier suceso puede sufrir tantas reconstrucciones
sean necesarias como la imaginacion lo permita, es decir que las estructuras no se
encuentran fijas, sino que, se reacomodan unas a otras constantemente en la
medida en que incorporamos nuevos conocimientos que tengan algun

significado, y que nos ayudan a comprender mejor el medic que nos rodea.®

¥ Ihidem p 32
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“Segiun  Antongjevic y Chadwick (1982} aprender implica “dar

e

significado””. * Esto es porque segin estos autores, la adquisicion de un
conocimiento implica una visién propia del mismo, esto nos conduce a la idea de
que aun cuande dos personas se encuentren ante una misma exhibicidn y el
discurso que se maneje sea el mismo para ambos, cada uno se llevard una
percepcion diferente de lo que la exhibicidn quiere decir, determinado por la
percepcion que cada persona tiene del medio que le rodea.

Si atendemos al aprendizaje Constructivista, se necesita de algunos
requisitos para que el aprendizaje tenga lugar, como por ejemplo:

¥ Que se relacione la nueva informacidén con los conocimientos previos.

+ Que el conocirmniento sea potencialmente significativo.

+ Que el alumno se encuentre en la disposicion o actitud favorable para

aprender.

+ Que el alumno posea un repertorio de estrategias de aprendizaje.®

Estos cuatro factores son importantes y se relacionan los unos con los
otros, como veremos a continuacion.

Es necesario que la informacién recibida se relacione con la anterior de
manera organizada y jerarquizada sin que por ello sea arbitraria. ;Por qué es
importante la relacién de los conocimientos previos con los nuevos
conocimientos? Porque los conocimientos previos son la base que sustentard los
nuevos y les dard significado. En los museos de ciencias, en muchas ocasiones, la
primera barrera que se presenta con respecto a la comunicacién entre el museo y
el publico, es la errdnea concepcién de la ciencia como alge aburrido y que no
estd al alcance de todas las personas; la falta de vinculacién de la ciencia con
nuestra vida cotidiana y la idea de que un cientifico debe ser un ser superdotado,

nos hace concebir a la ciencia como lo que llamariamos “algo muy complejo”;

by}
ledem
* thiden p. 34 - 36,
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éste es un claro ejemplo de un aprendizaje previo que estd influenciando de
manera negativa, la adquisicién de nuevos aprendizajes.

Es el museo el que tiene como principal tarea el desmitificar las ciencias,
por ello, los contenidos deben ser “potencialmnente significativos”.
Aprovechando el eemplo anterior, los contenides del museo serdn
potencialmente significativos en la medida en que logren transformar en el
visitante, la concepcidn que hasta ese momento tenfan y lo convenzan de que las
ciencias no son exclusivas para un deterrmunado tipo de gente. Este aspecto es tan
importante que de llevarse a cabo, logrard que el visitante se encuentre més
dispuesto a recibir la informacién que el museo le ofrece.

“Ausbel distingue entre el significado Idgico v el significado psicoldgico™
El significado légico hace alusidén a los materiales que se emplean para transmitir
un concepto, mientras que el significado psicolégico, alude més al modo en que
este contenido se representa en la memoria del alumno, en este aspecto, no
depende solo de que se le presenten al alumno materiales 16gicos sino que el
alumno posea los conocimientos previos que le permitan apropiarse de los
nuevos.

Finalmente, es muy importante que el alumno posea y continde
desarrollando estrategias de aprendizaje que le permitan apropiarse de los
conocimientos de manera eficaz. Las estrategias de aprendizaje representan un
conjunto de actividades muy variado y se dividen, segiin Weinstein y Mayer, de
la siguiente manera:

- Estrategias Afectivas

~ Estrategias de Monitorec del Aprendizaje.

~ Estrategias para Organizar la Informacién.

En el constructivismo, el principio en el que se apoya el aprendizaje es el

andamiaje, ya que contribuye a establecer una relacién entre el conocimiento, el

" Ibidem pp.33



nivel de razonamiento del alumno y el grado en que se le debe apoyar al iniciar
el trabajo de nuevos conocimientos.

A partir de lo que hasta ahora se ha hablado del aprendizaje y del modo
en que ias personas elaboran conceptos, nos damos cuenta que antiguamente los
museos no eran creados precisamente con la idea de ensefiar sino de almacenar y
exhibir objetos, sin darnos cuenta que “el silencio [estaba dando] lugar a lo no
expresado”® y por tanto, cuando el piblico asistia a ellos se encontraba en un
lugar en el que se sentia alejado, sintiendo que no pertenecia a él, y que en su
mayoria desconocfa.

Esta manera en que el museo se refleja como algo estatico que en ninguna
medida promueve el interés en el visitante, inhibe la capacidad del publico de
generar preguntas que de algin modo puedan conducir a una actitud
autogestiva.

Los museos interactivos buscan promover el aprendizaje por medio del
descubnimiento. El método del descubrimiento es especialmente apropiado para
el aprendizaje del método cientifico; también es una Util herramienta para el
trabajo con nifios en edad preescolar y en los primeros afios de la escuela
primaria, ya que los prerrequisitos para adquirir grandes cantidades de
conocimientos, no estan presentes 4!

Los métodos de descubrimiento también se pueden emplear con alumnos
de mds edad al introducir un tema nuevo del cual no se tiene suficiente
informacidén.

Sin embargo, el aprendizaje por descubrimiento no es un medio eficaz
cuando se trata de transmitir grandes cuerpos de conocimientos, ya que implica
la inversién de mucho tlempo y esfuerzo, que se pueden aprovechar mejor

cuando el alumno ya cuenta con una estructura conceptual para interpretar la

© VILLASENOR, M2 De¢ Lourdes. Acercamiento_ Autopestivo del Adolescente al Museo P. 87.
“AUSBEL. D Op ct P 447
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informacion sobre determinada matena, por lo tanto, cuenta con los elementos
necesar10s para hacer de ese conocimiento un conocimiento significativo.

Los museos inferactivos estdn ubicados en una teoria del aprendizaje
Constructivista, sin embargo, el tocar no es suficiente, sino que es necesario que
ésta accién de explorar se dé dentro de un contexto, que cuente con un fuerte
estimulo y que ademds se tome en cuenta la interaccién social, ya que en la
interaccion una persona retroalimenta a otra.

El constructivismo no es una teoria de ensefianza pero, sirve de base para
muchas de las reformas que actualmente se estdn haciendo en las corrientes
educativas. El constructivismo es més una sintesis de las investigaciones que con
respecto a la psicologfa cognoscitiva se han hecho, ademds de la filosofia y la
antropologia.

Para el construckivismo, el conocimiento es temporal v es parte del
desarrollo, se encuentra mediado social y culturalmente. Desde este punto de
vista el aprendizaje es considerado “como un proceso auto - regulado, de
solucidn interna de conflictos cognoscitivos, que frecuentemente se hacen
aparentes a través de experiencias concretas, discursos colaborativos y
reflexivos™ .42

“Proporciona 5 principios de pedagogia Constructivista:

1. Presenta problemas de emergente relevancia

2. Estructura el aprendizaje alrededor de iders amplizs o conceptos
fundamentales

3. Busca y valora los puntos de vista de los alumnos

4. Adapta el curriculo para dirigir las suposiciones de los alumnos

5. Evalia el aprendizaje de los estudiantes en el contexto de la
enseftanza” .43

Estos principics se aplican en muchas de las teorfas cognoscitivas del
desarrollo del conocimiento. Los museos de ciencias los emplean junto con la

interaccién para lograr que los visitantes obtengan de su recorndo, aprendizajes

2 ibidem p 31,
» tdem,




significativos y/o vivenciales, esto es, que sean aplicables a su vida cotidiana;
esta modalidad educativa empleada por los museos interactivos de ciencias, es

considerada como educacién no formal v es apoyada por la educacién informal.



II LOS MUSEOS DE CIENCIAS COMO PARTE DE UN PROYECTO
EDUCATIVO.

21 Elproyecto educative y el museo de ciencias,

Actualmente vivimos en una época de cambios, que en varios sectores de
nuestra comunidad se muestran demasiado drésticos. E} desarrollo de la ciencia
¥ la tecnologia ha transformado la organizacidén de los sistemas productivos
desde la Revolucidn Industrial, siendo su avance cada vez mas rdpido. México,
se ve en la necesidad de abrirse paso en una communidad cada vez mids
interdependiente, que implica una transicién en todas sus esferas: econdmica,
politica, social y cultural.

En lo econdmico surgen los mercados mundiales, esto implica poner en
marcha estrategias que integren a nuestro pais a estos mercados, incrementando
los niveles de competitividad de la planta productiva y la modernizacién de las
unidades econdmicas.

En lo politico, el pafs ha ampliado su vida demaocratica por medio de la
alternancia en el poder y el surgimiento de nuevos actores en la sociedad civil.

En lo social, nuevas estructuras dan lugar a una sodedad més urbana ¥
mas moderna, sin embargo, en este aspecto, cada vez se enfatizan més las
diferencias entre aquellas comunidades que cuentan con servicios y que no
participan de los beneficios del crecimiento econdmico.

En el ambito cultural, s¢ ha dado un acelerado avance en los
conocimientos cientificos, humanisticos y tecnolégicos, un aumento considerable
en la matricula de la educacién bésica e innumerables adelantos en materia de
informacién y comunicacién.

Las instituciones educativas actiian hoy en un medio para el cual no
habian sido dwsefiadas por lo que éstas, también se ven en la necesidad de

evoluconar transformando programas, sistemas y metodologias para hacer



frente a situaciones, problemas y necesidades que emergen dia a dia y que dan
lugar al nacimiento de nuevos paradigmas.

El desarrollo de nuestra nacién como el de otras, dependerd de la
capacidad de generar y aplicar el conocimiento por su sociedad. Lo cual ofrece
retos tanto para la formacidn de docentes, profesionales, investigadores y
técnicos, como para la generacién de medios que les permitan ta aplicacién y
transferencia de dichos conocimientos con el fin de resolver los problemas del
pais.

La educacién superior deberi asi, incorporar la visién de una educacién
permanente, que implica ofrecer a los estudiantes la posibilidad de un
autoaprendizaje, y ser concientes de la realidad educativa de nuestro pafs para
asi, poder saber con qué se cuenta y hacia dénde dirigir los planes y proyectos de
educacidn.

Se habla aqui de educacién superior, porque es en este nivel en el cual se
realiza la mayor parte de la investigacion humanistica, cientifica y tecnolégica
del pafs.

Al revisar cudles eran los postulados orientadores del sistema de
educacion superior que Ja ANUIES (Asociacion Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacién Superior) presentd, de los ocho, dos se relacionan con
la divulgacién de la ciencia y la labor que estos museos realizan.

El primero de ellos, Calidad e Innovacién, aunque no alude directamente
a los museos de ciencia, si lo hace al decir que los divulgadores estan llamados,
entre otras cosas, a apoyar la formacidn de alumnos que sean mds responsables
de su propio proceso formativo, ya que una de las metas que los museos de
cencias interactivos se plantean, es la de lograr en el visitante una conciencia
sobre el entorno que le rodea.

Por otro lado, el segundo postulado con el cual se identifica es el de
Pertinencia en relacion con las necesidades del pais. Puesto que deben atender no

solo a problemas de aprendizaje sino también, a los problemas de la comunidad
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en la que se ubican, aunque no pretendan ser abarcativos y dar inmediata
solucidn a estos problemas.

Otro de los aspectos con los que estos también llamados, centros de
ciencias, se identifican, esta la necesidad de aportar métodos educativos y
técnicas didacticas que enfaticen el desarrollo de habilidades intelectuales, la
creatividad, el aprendizaje por descubrimiento y la mnovacién, por mencionar
algunas de las metas que el SES (Sistema de Educacién Superior) pretende lograr
para el afio 20204

“El reto en educacién serd disefiar sistemnas pedagogicos que hagan un uso
mas eficiente de los recursos, los tiempos, los modos y los espacios para
aprender.”> Esto implica también que la generacion y la divulgacion del
conocimiento no serdn mds actividades auténomas llevadas a cabo en
instituciones de manera aislada sino que impliquen la interaccién con otros
productores del conocimiento.

“La divulgacién de los resultados y avances de la
investigacién humanfstica, cientffica y tecnoldgica permiten mejorar
el nivel cultural en un amplio sector de la poblacion que no tiene
acceso a la educacidn superior# Al traducir los conterudes
humanisticos, cientificos y tecnoldgicos a distintos formatos y con
lenguajes accesibles a diversos tipos de publico, esta 4drea de la
extensién propicia la obtencién de una mayor informacién acerca de
los beneficios que se derivan de las humanidades y la tecnologia;
como consecuencia, se otorga un mayor reconocimiento social a los
avances del conocimiento. Por otra parte, no debe desconocerse la
labor fundamental de la divulgacidn en la formacion integral de los
estudiantes de educacién superior”.#7

“ Postylados y VisiOr al afio 2020 del SES. ANUIES, 1998,

** hitp ffweb anwies.mx

aé Aproximadamente el “77.1 por ciento de las localidades de menos de mel habitantes presentan grados de
margimacién alta y muy alta, la cual, a su vez, se relaciona con condiciones geogrificas que dificultan el
acceso a las comunidades y representa un obsticulo para dotarlas de los bienes ¥ servicios necesarios para
su desarrollo.” En. Contexto General Educativo Sep

7 Divulgagion de las Hamamdades la Cienoia y ta Tegnologia ANUIES, 1999.




El gran desequilibrio que existe actualmente en la matricula educativa del
nivel superior, en lo que al sistema publico pude observar, ocasiona que las
metas proyectadas para nuestro pafs nc encuentren el ambiente mds adecuado
para su desarrollo; ya que el peso de la formaadn cientifica y técnica con
respecto a las demds dreas del conocimiento no es suficiente para apoyar y
sustentar el desarrollo cientifico y tecnoldgico de nuestro pafs. 48

El proyecto de educacién apoya al proyecto de desarrollo nacional al
intentar brindar los recursos humanos necesarios para tener, como nacién, una
infraestructura técnica y cientifica que nos facilite la competencia equitativa con
otras naciones y que nos invite como miembros de esta nacién a participar en su
desarrollo.

Por lo tanto, los museos son importantes en este proyecto, “si se les
concibe [...] como el espacio que permite articular los esfuerzos de la docencia y
la investigacién con el propésito de incidir en la sociedad, [siendo necesario]
reconocer que los diversos factores que mmpactan a nuestras funciones
sustantivas, también se reflejan en la extensién”.##

Considero que los museos de ciencias, son importantes en este proyecto
educativo, ya que pueden contribuir a la solucién de algunos problemas de ésta
indole, sin embargo, no pretenden asumir la responsabilidad de solucionarlos

por completo.5®

2.2 Una alternativa de apoyo a la educacién formal en México.
Un ejernplo de proyectos educativos encaminados a apoyar las
necesidades de poblaciones especificas de las [ES (Instituciones de Educacién

Superior) es el proyecto planteado por el Instituto Politécnico Nacional (IPN). En

%
Idem

* Programa nacional de La extension de la culiura y los servicios. ANUIES, 1999

0 Divolgacidn de las Humamdades Iy Ciencia v Ia_ Tecnolopia. ANUIES, 1999,
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un articulo de Luz Garcia Martinez publicado por Acaderrua en 1998, se explica
la génesis de este proyecto.

La creacicén de estos “Centros de Difusién de la Ciencia y la Tecnologia del
IPN” obedece a la creciente demanda de la sociedad por los avances cientificos v
tecnologicos que le aseguren su subsistencia, transformando asf la vida social.5!

Sus objetivos son el acercamiento a la ciencia, la tecnologia y a los que en
ellas trabajan con el fin de mostrar al piblico los logros que en ellas se han
tenido.

“Transmitir la informacién cientifica y tecnolégica a priblicos
amplios, incorporando tecnologias de la comunicacidn, programas y
dispositivos interactivos. Inducir y motivar la vocacién para el estudio
de la ciencia y la tecnologia desde edades escolares tempranas.
Motivar la valoracidn por parte de la sociedad de las actividades de
investigacidn cientifica, desarrollo tecnolégico y estudios pre y
postgrado realizados en México y en el IPN. Incorporar a estudiantes,
profesores e investigadores de escuelas, centros y unidades del IPN en
la complementacién de actividades y funcionamiento del Centro de
Difusién de la Ciencia y la Tecnologia”.52 Son algunos de sus objetivos.

El primer planteamiento del proyecto se realizé en 1988 bajo el nombre de
Parque Cientifico, desafortunadamente este proyecto no se termind y hubo de
esperar diez afios para ser retomado y llevado a cabo.

Este proyecto, intenta responder a una problemadtica social aunque se
enfoque mas a la comunidad estudiantil del IPN. Se deriva del concepto original
de museos como el Deutsches Museum de Munich, Alemania, el Exploratorium
en San Francisco, EUA vy el Ontario Science Center en Toronto, Canada.

La idea es invitar al piblico a la interaccidén con los abjetos que en €l se
exhiben por medio de videos, demostraciones fisicas, juegos de computadora,
etc.

Los motivos que llevan a crear proyectos en los museos, obedecen a

diversos fines. En nuestro pais, la mayoria de los museos de ciencias como 1o son

' GARCIA Martinez, Luz. Los Centros de Difusion de la Ciencia y Ia Tecpologia P 3
52
~ldem.p 5, 6.
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los de Ja UNAM vy el IPN, surgen por la necesidad de acercar la ciencia a la
poblacién v de incrementar la matricula de alumnos inscritos en esta rama del
saber.

“En la década de los afios 70 y 80, la tendencia en la eleccion de
las dreas duras de formacidén disminuyd, los alumnos dejaron de
estudiar las dreas basicas y de ingenierfa y se fueron a las 4reas sociales y
administrativas. [...] 5in embargo, los mercades laborales en estas dreas
estdn saturados y las necesidades especificas del pais se encuentran mas
vinculadas al cambio tecnoldgico. [...] En el siglo XXI estaremos
fundamentalmente en el mercado del sector terciario de la economia: el
de los servicios y de los bienes de capital dotados de infeligencia.”>

Es por ello que surgen medios de difusién cientifica con el fin de
modificar la matricula de esta drea, ademds de acercar la clencia a las personas,
construyéndose nuevos centros v desarrollandose cada vez mejores y mayor
nurmero de medios y métodos para su difusién.

Los proyectos también obedecen a la necesidad de hacer frente al
acelerado ritmo al que los conocimientos se vuelven obsoletos, sobre todo en
materia de ciencia y tecnologfa.

Con el avance de la ciencia se vuelve imposible ensefiar toedo sobre las
ciencias, ni siquiera la totalidad de una sola ciencia, por ello es que es importante
ensefiar mds que conocimientos. Es importante que los alumnos al adquirir un
conocimiento logren comprender mds alld de memorizar; el maestro debe
promover el aprendizaje reflexivo, un aprendizaje critico que le ayude a
cuestionar y hacer deducciones; condicién necesaria para el pensamiento
cientifico.

El desarrollo de la inteligencia implica la construccion de estructuras
ordenadas y progresivas que contribuyan a una mejor adaptacion del sujeto

tanto a su medio fisico como a su medio social.

3 fdem p. 6,7
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Podemos afirmar que conocemos algo cuando al asimilarlo lo
incorporamos a un esquema, esto es, que lo identificamos, cbservamos sus
caracteristicas, ejercemos accién sobre ello y cuando ha sido reconocido, lo
incorporamos al esquema, convirtiéndose éste en uno nuevo y mas complejo.

Durante mucho tiempo la escuela tradicional ha concebido como
estudiante modelo, a aquel estudiante pasive que no cuestiona, que asume los
conocimientos que el maestro le da sin cuestionarlos. Este estudiante
simplemente reproduce aquellos valores que ya estdn establecidos. En cambio al
estudiante que se opone a ésta idea, es decir, que cuestiona, se le considera un
estudiante rebelde y conflictivo; 1o que va en contra del pensamiento formal, ya
que éste, implica que el alumno sea capaz de abstraer un hecho de su realidad
para reflexionar y teorizar sobre él.

Sin embargo no todos los proyectos de los museos de ciencias se pueden
ubicar dentro de un marco educativo. Los museos de ciencias también tienen
otras prioridades como lo es el financiamiento que les permita seguir ofreciendo
al ptblico las exhibiciones gue el museo alberga, esto es, el manterumiento,
revision y creacién de las dreas y aparatos, ademds de todos los recursos con los
que cuenta el museo, por ello realiza otros proyectos que puedan estar enfocados
a un area mas comercial. También pueda ocurrir que el perfil del museo no sea
tanto de caricter educativo como de diversién como lo puede ser Epcot Center,
que aunque ofrece experiencias educativas de cardcter cientifico y tecnolagico, su
prioridad es divertir mas que educar.

De esta manera los proyectos en los museos pueden responder a muy
diversas causas. La razdn por la cual el conocimiento de la poblacién a la que se
dirige un museo es importante para la planeacion del mismo y para la
subsecuente planeacién de proyectos, es que un proyecto no puede surgir de la
nada; o bien responde a una necesidad social y por lo tanto se parte de un
conocimiento aunque sea parcial de la sociedad o entonces, de una meta a escala

nacional como peodria ser el incremento de la poblacién estudiantil de las areas
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IIT EL MUSEQO INTERACTIVO.

31 Antecedentes Internacionales.

Tratandose de los museos de Ciencias, su historia es relativamente corta y
en un principlo se parecian mas a los museos tradicionales en los que se exhibian
objetos que se empleaban para la ciencia, que a los que conocemos hoy en dia.
No siempre el Museo ha tenido una funcidn educativa, a lo largo de la historia ha
sido empleado para diferentes fines.

Antiguamente, en Grecia, los hombres ofrecian como tributo sus mejores
trabajos a los dioses en los mouseions, templos dedicados a las musas.® Quizé el
primer mouseton griego sea el que fundd Platén en la Academia durante el siglo
IV antes de Cristo. Posteriormente en el siglo IlI antes de Cristo, Ptolomeo fundé
en Alejandria un mouseion que constaba ademéas de una biblioteca, un
observaloric, un anfiteatro y un museo cientifico mismo que consistia en un
jardin botanico y un zooldgico. Son los mouseions los primeros antecedentes que
se tiemen de las exposiciones de colecciones cientificas.

Durante el Imperio Romano, se tenian galerias donde se guardaban los
tesoros que se obtenfan de las guerras y que se empleaban para denotar su poder
sobre los pueblos vencidos. Roma en su afdn de superponerse ante la cultura
griega, tomé sus obras artisticas como botin y las exhibi6 ante el pibhco para
hacer notar su grandeza. Al hacerlo, comenzé a adoptar el arte griego
convirtiéndolo en un estilo decorativo de la aristocracia romana®, a tal grado
que, el que no podia acceder a dichos trofeos por medio de batallas, empez6 a
imitar, copiar o comprar las obras si es que contaba con el capital para hacerlo.
Posteriormente en el siglo XV, aparecen los museos como lugares que

resguardan colecciones consideradas de valor; éstas colecciones pertenecian a

54 . P
Al mismo uempo, los mexicanos depositaban sus ofrendag al pie de las pirdmides.
5
Stendo los romanes de alpuna manera, los congquistados
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monarcas y nobles y por elio, sélo las personas que pertenecian a esas esferas
sociales podian acceder a ellos.5

Es justo al terminar la Revolucidn Francesa cuando es abierta fa coleccién
del Palacio del Louvre en Parfs, hecho que marca la diferencia en la concepcion
que hasta ese entonces se tenfa de sociedad. Este hecho se precipité hacia otras
colecciones inicidndose asi, una préctica museologica.5”

Los museos de clencias surgen en Europa a mediados del siglo pasado,
aunque no eran prepiamente museos de ciencia, se iniciaron con las colecciones
de objetos provenientes de la naturaleza que estudiaban y clasificaban Jlas
sociedades cientificas recientemente fundadas, es entonces cuando surgen
zooldgicos y jardines botdnicos.

Como resultado de la Revolucién Industrial se promovieron grandes
exposiciones de tecnologfa de cardcter internacional, donde se exhibian artefactos
y maquinaria, procesos industriales e instrumentos cientificos. Més tarde en el
siglo XIX, surgen museos de historia natural que tienen como propdsito el
mostrar el patrimonio cultural de cada pafs y crear asi, un sentido de
nacionalismo.>8

En fin que, aunque su finalidad fue educar al pueblo, muy pocos fueron
los que asistieron, en su lugar asistian a los museos, aquellas personas que
pertenecian a altas esferas sociales o al medio cientifico y que posefan el capital
cultural suficiente para comprender y aprovechar las exhibiciones que en ellos se
presentaban. No es sino, hasta finales del siglo pasado, cuando comienzan a
aparecer algunos casos aislados en los que se intenta tomar en cuenta al publico
real al que los museos se deseaban acercar e intentan hacer las exhibiciones mds
didéacticas y accesibles.

En los 70’s se inicia la bisqueda de nuevas formas de acercar y comunicar

los contendidos cientificos tanto en el aspecto cognitivo como el afectivo, para lo

* BOURIDEU Pierre. Histonia del coleccionismo y los museos. P. 30 - 40
T QUONIAM, Pierre Louvre p 8 - 13,
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cual, se hace necesario revisar lo que hasta entonces se concebia, cémo: Piblico,
Contenido, Meta, Misién y Objetivos.

En Jos museos gue surgen a raiz de esta revision es el objetivo y las ideas,
y no el objeto en s{ mismo, lo que interesa al museo al planear el disefio de una
exhibicidn.

Muchos autores e investigadores comienzan entonces una btisqueda por
clasificar y encontrar cada vez mejores formas de acercarse al piiblico y de hacer
accesible a una mayor cantidad de personas, la Ciencia.

Jorge Padilla, en 1999, desarrolla para esto una divisidn entre los museos
que denota en qué grado de evolucién se encuentran en relacién con su
interaccidn con el visitante, a la cual denomina “generaciones” .5

Los museos de primera generacién son aquellos a los que llamamos
tradicionales ya que su fin es el de conservar objetos mas que ensefiarlos, son
principalmente visitados por cientificos © personas de esta drea por su enfoque
expositivo y por requerir de un conocimiento previo para acceder a su discurso.
En este tipo de museos, se espera del visitante una conducta pasiva que refleje
culto a los objetos. Un ejemplo seria el Deutsches Museum en sus origenes.

Los museos de segunda generacién son los antiguos museos de ciencia y
tecnologia, su principal finalidad es mostrar los cambio de la ciencia a través de
los afios, su enfoque es basicamente demostrativo, en estos museos se puede
observar el funcionamiento de algunos aparatos al ser accionados por el
visitante. El primer museo que se convirtié en uno de segunda generacién fue el
Deutsches Museumn de Munich, a principios de siglo y posteriormente, el Palacio
del Descubrimiento en Paris y el Museo de Ciencia e Industria de Chicago, por
mencionar algunos.

En los museos de tercera generacion, categoria en la cual se podrian ubicar

ta mayoria de los museos de nuestra época, se da un giro a los contenidos, el
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publico a quien se dirigen, los objetivos y su filosoffa. El valor de lo expuesto se
encuentra en aquelio que se desea lransmitir. Se caraclerizan por la gran
disminucion de objetos que no se pueden tocar. Son de carécter interactivo; ;qué
quiere decir museo interactivo? Que es un espacio donde los visitantes entienden
por qué suceden las cosas, haciéndolas suceder. A través de la accidn directa
sobre elementos a su alcance pueden conocer, explicar, experimentar, sentir,
cuestionar. Es un terreno donde se despiertan intereses v pueden florecer
proyectos, ideas nuevas e inquietudes.

Parte de la necesidad de adoptar nuevas formas de fomentar el
aprendizaje y de reconocer la curiosidad humana, la tendencia natural hacia la
investigacion y la explicacion como virtudes que deben cultivarse para facilitar el
conocimiento.s0

Los museos de tercera generacidn que podemos identificar como pioneros
son: el Exploratorium en San Francisco y el Ontario Science Center en Canada.
Con este tipo de museos, se hace posible que mds gente tenga acceso a la ciencia
vy no solamente los estudiosos de carreras cientificas. En estos museos, las
experiencias interactivas son de “final cerrado” lo que quiere decir, que el
visitante siempre obtendra una respuesta predeterminada.

Finalmente se encuentran los museos de cuarta generacién, no son muy
diferentes a los de tercera generacién, si acaso, una de las diferencias mas
radicales serd que los visitantes al accionar un aparato no obtienen respuestas
predeterminadas, por lo tanto, su experiencia en el museo resulta un tanto
inmersiva, es decir, que requiere que el visitante participe mds en las
exhibiciones para obtener respuestas mds creafivas, a éstas respuestas que no se
hallan predeterminadas, se les llama de “final abierto”.

Ejernplos de museos de este tipo son el Science North en Sudbury, Canadé

y el Metrépolis en Amsterdarm.s?

# Carpeta viva para maestros. Curso-Tatler Papalote Musco del Nifio.
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Es importante revisar los avances que se han hecho sobre museos de
ciencias, el didlogo que mantienen con su publico, la historia del mismo y cémo
surgen y se transforman.

El primer museo de dencias de cardcter interactivo en América fue
fundado en Chicago en el afio de 1933, 22 afios después de que su fundador
Julius Rosenwald iniciara el proyecto a partir de una visita al museo de Munich
fundado en 1903, en el que se permitia al publico operar la maquinaria que en él
se exhibia. Posteriormente, en 1937, nace en Francia el primer museo dedicado
totalmente a la divulgacién de la dencia llamado el Palacio del Descubrimiento.
Este museo contenia mdédulos interactivos que se disefiaron especialmente para
explicar procesos cientificos. Bajo este mismo concepto surgen, en los afios
sesentas, los llamados Centros de Ciencias como el Exploratorium en San
Francisco (1986}, el Ontario Science Center en Toronto, Canadd y el Evoulén en
Holanda por mencionar solo algunos.

A continuacién procederé a dar una breve resefia cronoldgica sobre
algunos de los més notables centros de ciencias, ya sea por su alcance en la
explicacién de la evolucién de los museos cientificos o, por su popularidad ante
el piiblico, la cual no podemos desligar de este estudio.

El primerc en abordar serd el Museo Alemin de Piezas Maestras de Ciencias
Naturales y Tecnologia, el cual fue fundado en 1903. Se levanta sobre una isla en
Munich, Alemarua llamada la Isla del Carbdn, nace en una época de cambios en
Europa. Se presentan muchos intentos por crear museos de Ciencias y Tecnologia
y tan solo en Munich, seis diferentes proyectos intentan abrirse paso para crear
museos de ciencia y tecnologia, todos ellos pequerios y destinados al fracaso.

Sin embargo, de entre estos intentos, uno de ellos destaca por la inversion
que en €l se hace para intentar explicar la tecnologia al ptiblico, se trata del
proyecto de QOskar von Miller, quien encuentra el momento ideal para la
fundacion del museo en 1903, cuando tiene lugar la Junta General de la Sociedad

de Ingenicros Alemanes en Munich, Pos meses antes de esta junta Miller
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conmvoca a un grupo de personas para invitarlos a apoyar este proyecto
econdmicamente, siendo el donativo inicial de 260,000 marcos y en este mismo
encuentro se organiza un comité provisional.

La junta constitutiva se integra en junio de este mismo afio, en la cual el
principe Ludwig accede a patrocinarlo. Posteriormenie la Academia de Bavaria
dona sus colecciones, y nuevas exhibiciones de todo el mundo comienzan a
llegar & Munich, las cuales son colocadas temporalmente en el antiguo Museo
Nacional.

La ceremonia de apertura provisional en el Museo Nacional, tiene lugar el
12 de noviembre de 1906, seguida por la colocacién, al dia siguiente, de la
primera piedra del nuevo edificio, en presencia del Kaiser Wilheim II y del
principe regente, Luitpold de Bavaria. El Museo nace bajo el nombre de “Museo
Aleman de Piezas Maesiras de Ciencias Naturales y Tecnologia”. Este museo
sirvié como modele para la creacién de muchos otros museos del mundo en los
afhos que le siguieron a su fundacién, ademds de ser el mas grande y mds
moderno de su tipo.

El Museo Alemdn crecié junto con el pafs ya que quedé dentro de
Alemania del Qeste quien recuperd el edificio y apoy6 su desarrollo.

La Reptiblica Democritica Alemana generé ademas, importantes avances
en la industria del automévil, todos ellos por nosotros muy conocidos como lo
son: la invencién del motor de gasolina, y posteriormente el motor Diesel, la
creacion de los autos Mercedes Benz por Karl Benz, que compite con los modelos
BMW (Bavarian Motor Works) y la Volkswagen.

La evolucién del museo no fue rapida, en realidad, se vio en mucho
disminuida por las dos grandes guerras del siglo XX. También se vio daiiado por
grandes inundaciones, teniendo que darse especial atencidén y cuidado al
equipamiento que en &l se albergaba. En 1946, el museo comienza una
remodelacidn y es nuevamente remodelado en 1965 por los dafios de la guerra y

los incendios que provocs, 60 afios después de que el musco fuera creado. El
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museo se restaura adquinendo 55,000 millas cuadradas mas de construccidn, lo
que afios después, permite inaugurar nuevas salas como la de Informadtica,
Microelectrdénica y Telecomunicaciones y, Astronomia y Geodesia. 62

Aunque se pudiera pensar que las dos guerras frenaron total o
parcialmente la investigacién de las ciencias exactas y el desarrollo de la
tecnologia en Alemania esto no sucedid, ne obstante, durante estos afios la
atencidén se cenird en las industrias de armamento militar. Entre 1901 y 1930,
Alemania dio al rnundo grandes figuras de la ciencia, entre ellos Albert Einstein
y Mark Plank, ademds durante estos afios los cientificos alemanes ganaron 26
premios Nobel por sus trabajos en quimica, fisica y medicina 53

En 1984 se creé un nuevo espacio para la aerondutica y los viajes
espaciales en el museo y, posteriormente en 1989, se otorgd el permiso para
convertir el gran salén en un foro de tecnologia, inaugurado el 3 de noviembre
de 1995.

Actualmente, el museo se mantiene exhibiendo lo 1ilimo en tecnologia y
ciencia y sigue recibiendo exhibiciones de todo el mundo.#

A principios del siglo XX los escritos sobre educacién progresiva de Ellen
Key influenciaron la educacion de muchos paises alrededor del mundo. La
educacidn progresiva era un sistema de ensefianza que enfatizaba las
necesidades y el potencial del nifio, en lugar de las necesidades de la sociedad o
los principios de la religion. Entre los educadores que se dejaron influenciar por
esta teoria estan, G. Michael Kerschensteiner y Hermann Lietz de Alemania,
Bertrand Russell en Inglaterra y Maria Montessori de Italia.é°

Kerschesteiner (1984 — 1932) fue pionero de la educacién vocacional, no

intentd hacer reforma alguna al sistema de educacion secundaria de Munich, en
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su lugar, establecié lo que se llamarfa escuelas vocacionales con intereses
especializados en matematicas, ciencia, trabajo social, tecnologia y comercio.

Crefa que la mejor manera de aprender era aprender haciéndolo, por lo
que sus alumnos participaban activamente en fabricas e industrias. Para
Kerschensteiner no habia otra manera de comprender el papel social de la
industria y su influencia en la economia, que trabajando en ellas, y al hacerlo,
garantizaba que sus alumnos tuvieran un alto nivel de competencia por su
contacto directo con las industrias en la sociedad.

Kerschensteiner participd en un movimiento denominado manucentrismo
en el que las actividades manuales aparecen como un medio y no como un fin. Es
aqui donde comienza el sentido de la expresion métodos activos. En este
movimiento participan personajes como Kerschensteiner, Freinet, William James
y Albert Thierry.

Kerschensteiner “introduce la nocién de equipos de trabajo doméstico o
artesano desde la escuela elemental con vistas a asegurar de un modo progresivo
una personalidad a cada alumno, capaz de dirigirse, de formarse y de
controlarse.”¢

El Museo de Ciencias e Industria de Chucago es uno de los mas grandes y mas
visitados del mundo, fue fundado a partir de dos ferias mundiales con la vision
e imaginacién de un hombre de negocios, el seitor Julius Rosenwald.

Julius Rosenwald se inspird en una visita que realizé en 1911 al Museo
Aleman de Munich, del cual he hablado anteriormente. Al regresar a Chicago,
estaba determinado a crear el primer Centro de Instruccién industrial que fuera
un vehiculo para la educacién publica en ciencias.

Con la ayuda de otros hombres de negocios, Rosenwald restauré y
convirtié El Palacio de Bellas Artes, la tltima gran estructura de la Fena de 1893,
en un nuevo tipo de museo en América, donde los visitantes pudieran

interactuar con las exhibiciones y no solo ver los artefactos que en él se exhibian.
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El edificio en el cual se ubica el museo, fue construido en 1893, y sirvié como
centro de exhibicion en dos ferias mundiales: La Colurnbian Exposition en 1893 y
la Exhibicién de 100 Afios de Progreso en 1933, exhibicién con la que se inaugur6
el museo.

El Museo de Chicago es considerado el museo de ciencias mas antiguo de
su tipo, es también el mds grande que existe en un solo edificio con mas de 800
exhibiciones y més de 2,000 unidades interactivas. Atrae aproximadamente dos
mullones de visitantes al afio. Es uno de los destinos turisticos més populares en
la ciudad de Chicago y se encuentra entre los 7 museos mds visitados en los
Estados Unidos. Cerca de 160t millones de personas han visitado el museo desde
que abrié sus puertas en 1933. Cuenta con 30,000 miembros [inancieros que
contribuyen al mantenimiento del museo y con mds de 300 voluntarios.s”

Dos de las figuras mas sobresalientes en la historia de la educacién en los
Estados Unidos son John Dewey v Havighurst.

Havighurst, un poco més adentrado en el campo de la Psicologia, estudi6
las pulsiones de descubrimiento del nifio y como explotarlas. Estas pulsiones que
fueran favorables, debfan entonces comprometerse con lo que €l denomind, las
tareas desarrollantes.

Incluye el valor edificante del juego para orientar al nifio hacia la
aceptacidn y ejecucion de tareas escolares.

Las ideas de Dewey fueron trascendentales en varios aspectos de la vida
de esta nacién como la politica, la filosoffa, y la educacién. En lo que a la
educacidn se refiere, Dewey estaba convencido que, “la actividad del alumno se
orienta hacia un fin real deliberadamente elegido y mentalmente definido, <una
unidad de trabajo a la que se consagra por completo>."$8 Vale la pena
profundizar un poco més en las ideas de Dewey por su trascendencia en la

educacién de los Estados Unidos.
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La principal aportacién de Dewey a la educacion fue su concepcién de la
escuela como un laboratorio social, (para Dewey, toda educacion debia ser
cientifica en el sentido més estricto de la palabra) en donde los nifios aprendieran
a partir de pruebas dispuestas, es decir, por medio de la experimentacién para,
posteriormente, brindar soluciones constructivas y no solamente de repeticién
como se ensefaba en la escuela tradicional.

Los nifios aprenden en este laboratorio, a someter a prueba aquello que
aprenden de las teorias. Para Dewey, “la educacién debe estar en consonancia
con la sociedad, la concibe como un proceso democritico de actividad conjunta
guiada por el método cientifico para resolver problemas. La escuela debe
desarrollar la competencia necesaria para resolver problemas actuales y
comprobar los planes de accién del futuro.”®® Las ideas de los pensadores de su
tiempo y del mismo Dewey estaban influenciadas por Pierce quien centraba su
atencion en el acto, es decir, en aquellas acciones que los hombres realizaban
para lograr sus propdsitos. Sostenia también que el conocimiento solo podia
adquirirse por medio de la consecuencia de las acciones. Con Pierce, dio inicio lo
que mas tarde se conoci¢ como pragmatismo, que se refleja en los escritos de
Dewey.

En esta época en que surgen las ideas de Dewey con tanta fuerza, también
se dan pasos agigantados en el campo de la ciencia y la tecnologia, aquello que se
tenia por cierto se superaba rdpidamente por los adelantos de la investigacién
experimental.

Mais 0 menos en los mismos afios, (1932 — 1933} el premic Nobel de Fisica
por sus trabajos del &tomo, Jean Perrin retoma el proyecto del Palacio del
Descubrimiento (Palais de la Découverte) propuesto por André Léveillg,
vicepresidente dela Confederacién de Trabajadores Intelectuales.

Para fundar el Palacio del Descubrimiento J. Perrin, quiso recordar la gran

influencia que la ciencia ha tenido en la creacién de nuestra civilizacién y ayudar
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a comprender a las personas gue no podemos esperar hacer descubrimientos que
cambien nuestro futuro sino es por medio de la biisqueda y la inveshgacidn.

En 1937, en el marco de la exhibicién internacional de”Las Artes v
Técnicas de la Vida Moderna” se alberg al Palacio del Descubrimiento en el Ala
oeste del Gran Palacio y parte de la Avenida Selves modificada especificamnente
para la exhibicién. La primera exhibicién del Palacio del Descubrimiento que
recibié a 2 250 000 visitantes y permanece abierta desde mayo a noviembre de
1937, después es abierta nuevamente en un lapso de tiempo muy corto y, en 1990
después de muchos cambios en sus estatutos, se convierte en un establecimiento
piblico, de cardcter cientifico, cultural y profesional. Estos estatutos le dan la
posibilidad de autogeobernarse y organizarse como sea necesario para ir de
acuerdo con los objetivos antes expresados de cientifico, cultural y profesional.
Actualmente depende del Ministerio de Educacion, Cultura, Investigacion y
Temologia (MENRT). 7

Francia tenia una marcada tendencia educativa hacia la ensefianza
industrial ya que el Ministeric de Educacién Publica no podia desinteresarse de
esta rama de la educacién.

A partir de 1940 se hace evidente la explosién escolar aunque en menor
grado de las zonas rurales de Parfs, se manifiesta un despoblamiento local, por
dos factores: la disminucién de la mortandad infantil y, el creciente deseo de
cultura.

Antes de la 1" Guerra Mundia! la ensefianza técnica era mal vista, habia
como méaximo 25000 alumnos, sin embargo, la ensefanza técnica solo se
organizd después de la guerra, al demostrarse su importancia y ademads, el que
este tipo de ensefianza fuera también industnal y comercial.

El Centro Nacional de Investigacién Cientifica organizado en 1968 cuenta

a los estudiantes de ciencias como un grupo no muy numeroso, sin embargo,

g Sy palans-decouserte fifnsg/1937 him

51



para 1939, los estudiantes representan el quinto del total y, para 1960, las dos
quintas partes, siendo los estudiantes de ciencias, los mas jovenes.

La tecnologfa y su avance, contribuyeron al acercamiento de las ciencias
como un hecho real con el que los alumnos podian experimentar y llegar a los
resultados a los que habfan creado la ley.

De los museos antes citados, el museo Exploratoriim de San Francisco es el
que ofrece mds informacién sobre sus objetivos educativos mas que sobre su
fundacidn, por lo que serd abordado con mayor profundidad en el punto
siguiente. Sin embargo, lo que ahora podemos decir sobre él, es que se fundo en
lo que fuera el Palacio de Bellas Artes de San Francisco en 1969 por un notable
fisico y educader, el Doctor Frank Oppenheimer, quien fue su director hasta su
muerte en 1985. Después de él, el Doctor Goéry Delacote, renombrado cientifico
francés, con estudios en Ciencias de la Educacién y también servidor publico fue
nombrado Director Ejecutivo del Exploratorium, en Febrero de 1991.7

En 1969, afio en que el Exploratorium fuera fundado, los astronautas

Americanos realizaron su primer descenso en la luna. 72 Ademas, e iniciaba una
globalizacion de la economia mundial que establecia una especie de red que
influenciaba a todos los pafses, por lo que se hacen tratados de comercio entre
algunos paises para apoyar sus economias.

Otro lugar muy conocido como parque cientifico es el Centro EPCOT -
Experimental Prototype Community of Tomorrow- El centro Epcot, es un ejemplo
claro de aquellos proyectos que aunque su proyecto inicial era el de educar, se
vio absorbido por una idea comercial que disminuyé en mucho su potencial
educativo, sin embargo, atin permanece como un centro de ciencias aunque con
un cardcter mds recreativo que educativo.

Epcot, originalmente llamado EPCOT Center abrié sus puertas al publico

en Octubre de 1982. La idea de Walt Disney era crear una ciudad modelo que
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intentara resolver los problemas de organizacidn de las comunidades actuales,
aunque Disney murié sin poder realizar su suefio, algunas personas dicen que su
suefio se realizé de un modo parcial y otros afirman que jamas se llevé a cabo,
sino que su idea fue iransformada.

El proyecto de Disney surgié de sus observaciones y de intentar brindar
soluciones al estile de vida urbano. Quise crear una ciudad del maflana en la que
las personas verdaderamente habitaran en EPCOT y no solo acudieran a €l como
si se tratara de un parque recreativo. Para este sitio estaba planeada un drea de
negocios y un hotel en el centro, alrededor se ubicarian los centros comerciales y
habria transporte desde el centro hacia fuera, donde se ubicarian primeramente
un cinturén de condominios, luego un cinturén de dreas verdes y recreativas y,
después, las casas habitacionales. Todo este complejo estaria cubierto por un
domo que permutiria conirolar el clima de la ciudad. Los autos podrian circular
en circuitos que se crearian bajo la ciudad empleados solo para recorrer largas
distancias ya que la ciudad tendria un sistema de transporte interno.

EPCOT Center estaba proyectado para albergar una poblacién de 20,000
habitantes los cuales harian una vida en EPCOT ya que el proyecto incluia
trabajos, escuelas, dreas de juegos, entre otras cosas.

El aspecto novedoso de EPCOT ademds de la creacion de esta ciudad
inteligente era, que las casas y todas las estructuras que lo integraban serian
actualizadas constantemente con lo vltimo en tecnologia, haciendo participes a
las empresas de este mega proyecto.

El proyecto parecia muy ambicioso y a la muerte de Walt Disney, EPCOT
Center aunque realizado, se vio absorbido por una visidn econdmica, operativa,
tecnolégica y como un mercado potencial y las personas que se encargaron de
llevarlo a cabo, lo convirtieron en un parque recreativo y temdtico, el Epcot
Theme Park. La idea de convertir a EPCOT Center en un parque recreativo
desechaba por completo la 1dea original de Disney sobre ¢rear EPCOT como una

ciudad en donde hubieran residentes permanentes, en otras palabras, no habria
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tal ciudad del mafiana. En 1982, como se menciond anteriormente, se abrieron las
puertas del parque temdtico Epcot, transformado de una dudad casi utdpica a
una especie de Feria Mundial, en la que se combinaban exhibiciones industrjales
con pabellones internacionales.”

El altimo museo en abordar seré el Science North Museum por ser un claro
ejemplo de los museos de cuarta generacién. Aunque no ofrece muchos datos
sobre su fundacién, si nos da una visién de su propuesta para ayudar a la

difusién de la ciencia.

3.2 Aspectos educativos y actividades educativas y/o pedagégicas que estos
museos realizan.

El Museo Alemdn tomé como modelo para su creacion dos sitios:

* El museo del sur de Kensington (més tarde convertido en museo de

ciencias) en Londres

+ El Conservatorio de Artes y Oficios en Paris.

La perspectiva diddctica del museo adoptada por Miller era
completamente innovadora, ¢l intentd combinar la educacién para la gente con la
diversidn para la gente. Para él, el museo debfa ofrecer algo a todo tipo de gente,
de la edad y clase social a la que perteneciera, haciendo la tecnologia y las
ciencias naturales algo mas comtn para las personas. Miller cre¢ un museo que
era accesible y que ademas era divertido.

En él, se realizaban demostraciones sobre algunos experimentos centificos
para atraer la atencién de los visitantes después, se visitaba la exhibicién y se
finalizaba con la visita a una biblioteca. Es por ello que el edificio disefiado por
Miller consistia primeramente, en un espacio donde se pudieran albergar libros
de manera que el visitante pudiera profundizar sobre aquello que mas le llamara

la atencién de su visita ademds, contaba con un centro de conferencias y
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presentaciones que se empleaba para juntas, demostraciones, lecturas y
reuniones sociales.

Su concepto se vuelve atin mas original cuando notamos que la intencién
de Miller no era la de crear este centro solo para albergar ciencia y tecnologia
alemana, era el crear un centro de carécter internacional que no solamente
exhibiera aquello que se consideraba historia de las ciencias sino que también
exhibiera lo més actual de las ciencias.

En el caso del Museo de Ciencias e Industria de Chicago, (MSI) se perfila
como el primer museo que desarrolla la idea de “tocar” (hands-on), con
exhibiciones interactivas. También es el primer museo que cuenta con la
participacién de industrias en sus modelos de exhibicidon. MSI provee
laboratorios de aprendizaje disefiados para brindar una experiencia estructurada
a los estudiantes proporciondndoles una experiencia de aprendizaje mds
profunda asi como un mayor nivel de entendimiento sobre el drea de la dencia
que se estd trabajando.”

El objetivo del Exploratorium es crear una cultura del aprendizaje a través
de ambientes innovadores, programas v herramientas que ayuden a las personas
a alimentar y educar su curiosidad con respecto al mundo que los rodea.

Esto lo logra mediante un collage de 650 exhibiciones interactivas en las
areas de ciencia, arte, percepcién humana, la naturaleza y la tecnologia. Estas,
son exhibiciones tridimensionales que versan sobre la luz, el color, el sonido y la
musica, el movimiento, el comportamiento animal, la electricidad, el calor y la
temperatura, el lenguaje, los modelos o patrones, el oido, el tacto, la vision, las
ondas v la resonancia, y el clima; ofrecen al visitante aprendizajes vivenciales
que dificilmente podrian obtener por otro medio.

El enfoque de las exhibiciones del Exploratorium se ha caracterizado por

dirigirse hacia aspectos de la percepcion humana, aunque se planea, en un
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futuro, ir més alld de la percepcidn para inciuir aspectos cognitivos, es decir, el
empleo de procesos mentales para entender el modo en que trabaja la mente
misma.

Actualmente el museo cuenta con un Centro de Ensefianza y Aprendizaje
que se ubica dentro de la ensefianza format en el cual méas de 500 profesores de
distintos niveles de ensefianza, brindan apoyo a instituciones educativas que
emplean el Exploratorium como herramienta de trabajo e instruccién para otros
docentes y educadores. Y parte de una base de ensefianza interactiva en ciencias,
aplicable a una educacién formal.7é

En lo referenie al Pargue Temdtico Epcot, como ahora se conoce ¢ EPCOT
Center (Prototipo Experimental de la Comunidad del Mafiana) come lo concibié
Walt Disney no se hace mencién de un proyecto propiamente educativo.

El museo Science North de Ontario se perfila como lider en la
comunicacién de la ciencia, ofrece un mundo de oportunidades de aprendizaje y
un extenso programa de exhibiciones, campos de ciencias, demostraciones tanto
de dia como de noche, invitados para conferencias y programas extensivos a
otros centros de Canada.

En este museo, los visitantes son animados a emplear varias herramientas
para experimentar de una manera divertida el aprendizaje interactivo de manera
independiente. En este museo se da preferencia al aprendizaje sobre la
ensefanza.

Ofrece programas al piblico para diferentes edades, entre ellos estin los
cursos para maestros vy los campamentos infantiles en los cuales los nifios
participan en actividades al aire libre e incursionan en una variedad de aspectos
de la ciencia ayudando a desarrollar su capacidad de bisqueda y solucion de
problemas. Se les invita a trabajar en laboratorios, en la elaboracién de
colecciones de mariposas y con rocas y otras substancias que se distribuyen

obedeciendo a las caracleristicas de sus edades.

i higp/faww explormtonum edu/aboui/index ol
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Ademds, han diseflado oiro programa en el que se pretende dar una
iniciacién a las ciencias en la que los participantes se integran a un grupo de
voluntatios que promueve la divulgacidn aentifica mediante la participacién en
distintos proyectos del museo, como revistas, laboratorios, asistir a trabajos de

campo, y participar en las demostraciones que se realizan en el museo. 77
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IV LOS MUSEOS DE CIENCIAS EN MEXICO.

4.1 Aspectos Generales sobre los Museos Interactivos.

Los museos de ciencias en México tienen una corta histora si la
comparamos con la historia de los museos de ciencias en el mundo. Responden a
circunstancias mds especificas dado que nuestro nivel educativo no es el de los
paises mas desarrollados como lo podria ser Estados Unidos.”®

México ha tenido que realizar un esfuerzo muy superior para poder entrar
a un sisterna competitivo en todas las dreas del conocimiento. Ademds, la
economia de nuestro pafs no ha permitido que se otorgue una mayor parte del
presupuesto a proyecios educativos como en ofros paises en que la educacién,
tiene un presupuesto lo suficientemente elevado como para apoyar la
investigacién y la divulgacién cientifica como prioridades nacionales. Adn con
ello, en estos dldmos afios la proporcién del presupuesto dedicado a esta
actividad se ha incrementado. Ante estas circunstancias ne siempre favorables,
nuestro pafs ha hecho importantes avances en Io que a divulgacién de la ciencia
y la tecnologia se refiere. Actualmente se construyen mas centros de ciencia en la
Reptiblica con lo que se busca promover el aumento de matriculados en esta drea
del conocimiento que, como se ha mencionado anteriormente, es ain muy baja;
ademds de elevar el nivel de educacién de la poblacién.

En nuestro pais se ha tendido al estudio de carreras sociales y
humandsticas, lo que ha propiciado la saturacién de estas dreas y el descuido de
otras como las ciencias, la tecnologia y la agronomia -aunque este estudio no
verse sobre esta dltima- por considerarse estas “demas:ado dificiles”.

En este capitulo, hablaré primeramente del surgimiento de los museos de
ciencias en México de modo general para, posteriormente, abordar a cada uno de

los museos de nuestro pais de los cuales se obtuvo informacién. Cabe aclarar en

™ Tan solo en 1996 el 54% de la poblacién estaba entie 1os 5 y 26 aios de edad, mientras que en paises
como Canadi y Estados Unidos esta aifra correspondia af 35% y 30% respectivamente
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este punto, que no se pretende hacer una mencién sobre todos y cada uno de los
centros de cienciz en nuestro pafs sino, retomar a aquellos, que ya sea por
documentos hemerograficos o que por algin otro medio, ofrecen informacién
sobre su historia, su organizacién o el tipo de actividades que en ellos se realizan.

Al concluir la parte de génesis de estos museos, retormaré las necesidades
a las que responde su creacién en aquellos museos que lo manifiesten, en éste
punto, se tratard de observar si estas necesidades son congruentes con el
panorama presentado en el segundo capitulo para, finalmente abordar sus
propuestas y fundamentos.

Para la planeacién de un museo como ya se dijo anies, se deben de
considerar varios aspectos; del texto presentado por Lauro Zavala, se
desprenden algunas preguntas que me parecen importantes:

1. ";Qué estrategias comunicativas del discurso museografico
determinan que un visitante considere su experiencia como algo
satisfactorio y memorable, que merecié la pena, o que, en cambio,
la sienta como algo tedioso e irrelevante, con todas las gradaciones
y las particularidades de cada experiencia especifica?

2. ¢Qué determina que un visitante salga del museo con una visidn
diferente a aquella que tenfa ante lo exhibido, en relacién con un
aspecto que resulte central para su percepcidn del mundo?

3. (Qué hace de la visita a un museo una experiencia que podria
transformar, ampliar o poner en juego la visién del mundo que
tiene el visitante, una experiencia que a la vez lo atraiga, le interese,
lo entretenga y tal vez lo sorprenda?

4. ;Como lograr que las expectativas que él o ella tienen acerca de su
visita se transformen durante la experiencia, y que, gracias a ello,
ésta se convierta en algo emocional, fisica e intelectualmente
satisfactorio para el visitante y para la instancia museografica?” 79

Estas preguntas me parecieron importantes por que de elias y de muchas
otras necesidades se desprenden los objetivos planteados en los museos de

ciencias al momento de su planeacion.




Después de la visita 2 un museo, los visitantes pueden comenzar por
reconstruir verbalmente o en un nivel personal sus experiencias en Jos museos,
va que antes de realizar la visita siempre tienen experiencias previas en otros
museos y por tanto, también tiene expectativas.

El valor educativo de la experiencia del los visitantes resulta de la relacién
entre los elementos del museo ladicos, educativos y rituales y estas expectativas
y experiencias del visitante que mencioné en el pdrrafo anterior, se ponen en
juego al interactuar con la exhibicion del museo.

Lo que aqui se entiende como elementos liidicos, educativos y rituales es
lo gue Lauro Zavala concibe como elementos paradigmdticos de la experiencia
museogrifica en su articulo, a saber:

- Rituales: Se refiere a los objetos de exhibicién, a los espacios de

proyeccién, umbral, etc. Y, a las acciones como el transporte para el acceso

y a los museos vistos come un centro de reunidn.

- Educativos: Se refiere a aquellos objetos impresos como catdlogos,

carteles, v folletos; cedulas, maquetas, mapas, etc. A los espacios como la

libreria, biblioteca y proyecciones, entre otros v, a las guias ya sean estas
personales o grabadas y a las demostraciones.

» Ludicos: Aquellos objetos en interaccién como, mddulos interactivos,

computadoras, espacios de proyeccién, la tienda del museo, simulacros,

ele. Y a aquellas actividades recreativas paralelas como el cine y el teatro
cientifico, viajes educativos y demostraciones de formato interactivo.8¢

Las salas de los museos tienen diferentes lecturas dependiendo de la
formacién y vision de] mundo de cada visitante, algunos se detendrén en objetos
extrafios mientras que otros dardn mayor importancia a los familiares.®!

Los museos interactivos también pueden ser museos cognoscitivos, ya que

buscan producr una cxperienca cognoscitiva-recreativa en sus visitantes.

50
Idem
*THELION, Demise Visuar museos, acrearse a lo asombroso. P.101.
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Permiten, como ya se ha mencionado en otros capitulos, aprender a partir de los
objetos reales ofreciendo la posibilidad al visitante de comparar [os hechos que
constituyen el objeto misme del conocimiento.

Como ya se ha mencionado, la interrelacién es un proceso gue supone una
relacién. Esta relacién modifica de manara dindmica al sujeto u objeto con el cual
interacttia, quien regula por medio de estados sucesivos, la transformacién de
manera intencionada de los sujetos. Estas transformaciones experimentadas por
los sujetos que interactdan, pretenden ser permanentes.

En el caso de la interrelacion que se da en museos interactivos, el visitante
tendrd que aufo-constifurse como aprendiz para poder adquirir cualquier
conocimmuento de €l; esto es, que frente a la exposicién debera desarrollar
estrategios auténomas y suficientes para apropiarse de los conocimientos
desarrollando una estrategia personal de aprendizaje.52

Fl museo debe estructurarse en funcién de los procesos cognoscitivos que
pretende propiciar en los visitantes por lo cual, debe buscar estrategias didécticas
de manera permanente.

Hay varias teorfas que podrfan considerarse como fundamento tedrico de
los museos de ciencias de caracter interactivo como lo son: Ja teoria cognoscitiva,
la epistemologia genética de Piaget, la teoria del aprendizaje de Ausbel, el
desarrollo intelectual de M. Montessori y la Psicologia cientifica de Vigotsky, por
mencionar solo algunas de ellas. Por ejempio, en el caso de la teoria cognoscitiva,
se enfatiza la importancia de la conformacién de estructuras de conocimiento
para el aprendizaje. Bajo esta teoria, el conocimiento légico conceptual, se logra a
partir de la configuracién de las relaciones que se establecen entre los campos
conceptuales que despiertan los objetos, y los enunciados.

El aprendizaje interactivo centra su atencién en el ritmo de aprendizaje del

alumno. Se vale en muchas ocasiones de las nuevas tecnologias come lo son el
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Internet,

medios multimedia y, escuelas y universidades virtuales, para

transmitir €} conocimiento.

Se intenta crear un ambiente para el estudiante y para el maestro que

propicie su interaccién, ayudando asf a que los alumnos aprendan a delimitar su

propio ritmo de aprendizaje asi como, el material del que se valdran para

adquirir el conocimiento.

Por todo esto, el proceso de ensefianza — aprendizaje que el sisterna

interactivo promueve, intenta conseguir individualmente los siguientes aspectos:

-

Situaciones de aprendizaje innovadoras

Herramientas para el aprendizaje, asi como, el estudio del aprendizaje
Incremento del rango de calidad en el aprendizaje

Apoyo del aprendizaje a lo largo de la vida del ser humano

Anilisis de los aspectos cognitivos, sociales y del desarrollo y
motivacion que se dan durante el proceso de aprendizaje

Construccién del conocimiento a partir de experiencias previas que
cada uno de ellos poseen

Maneras de retro-alimentar el aprendizaje mediante tutoriales

Fomento del aprendizaje activo e independiente

De la misma manera, el sistema interactivo también busca apoyar el

aprendizaje que se da en el grupo de la siguiente manera:

R d

v

*

Intercambio del conocimiento
Participacion en una discusion

Proyectos de equipo que puedan apoyarse entre si o retro-ahmentarse

¢A qué se refieren estos aspectos del aprendizaje interactivo? En mucho se

debe al modo en que estos espacios estin disefiados.

Situaciones de Aprendizaje Innovadoras. “El museo interactivo

promuceve la préactica de la teoria, la oportunidad de ver la forma en que se
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fundamenta el conecimiento v su intervenadén en la realidad.”s® Un museo
interactivo, brinda la posibilidad de combinar diferentes estilos de aprendizaje.
Ofrece la oportunidad de ayudar al alumno a aprender mediante espacios en los
que puede establecer contacic con el conocimiento. ;C6mo establece ese
contacto? Mediante equipamientos interactivos, mediante la interaccién con los
guias o anfitriones que realizan las demostraciones de determinado fendémeno o
que brindan un apoyo al aprendizaje ampliando la informacién que las cédulas
ofrecen, entre otras cosas 0; mediante las actividades extras que los museos o
centros de ciencias ofrecen a sus visitantes.

Mediante la experimentacién los alumnos son capaces de comprender
muchos conceptos que de otra manera tendrian que ser memorizados, como lo
dirfa Juan Lara Guerrero en su libro, Estrategias para un Aprendizaje
Significativo, comprender es construir. Es decir, que cuando el alumno interactda
con un equipamiento y es capaz de comprender el por qué de los resultados que
obtiene y aplicarlos a otros ejemplos, ha modificado su estructura de
conocimientos, los cuales, constituyen su manera de percibir al mundo, sin
embargo, este aprendizaje se debe entender como un proceso. Estos
equipamientos junto con cada una de las exhibiciones que el museo alberga y las
actividades educativas que ofrece constituyen lo que lamamos Herramientas
para el aprendizaje, asi como, el estudio del aprendizaje y me refiero tanto a las
herramientas para promover el aprendizaje del alumno como, al modo en que el
andlisis y la observacién de los medios tanto cognitivos como afectivos que el
alumno emplea para apropiarse del conocimiento, nos ayudan a entender el
proceso de aprendizaje de los alumnos. 8

Los museos de ciencias no solamente pueden ser un gran apoyo a la

educacion no formal, sino que también son centros que proporcionan la

¥ MENDOZA Carrcra, Errique La construeesdn del_ conogimiento en Ia ivestigaciin sobre (2 engefianza.
P74

¥ $1bien ¢s crerto que no se existen estudios que demuestren esto, si hay estudios que se han reafizado en
el Universum, en log que se ha comprobado que cs posible obtener un aprendizaje cuando se conjugan los
elementos de Cédulas, Equipamientos, Anfitriones y Memoria a Corto Plazo,
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oportunidad a los investigadores educativos de desarrollar teorias, métodos y
herramientas que nos ayuden a mejorar este proceso y facilitarlo para el
estudiante, logrando asi el Incremento del rango de la calidad en el
aprendizaje, “a medida que aprenden a explicar su comprensién del mundo
fisico con fines practicos, realmente extienden su capacidad innata, aumentando
sus habilidades y sus necesidades de comunicarse y también sus necesidades de
pensar y de crear y, por consiguiente, de investigar.”55

Los museos de ciencias son centros de educacién no formal por que
ademds de apoyar a la escuela en su tarea educativa, Apoyan al aprendizaje a lo
largo de la vida del ser humano, es decir, que no limita su accion a la edad
escolar en cualquiera de sus niveles, sino que se hace accesible a todo tipo de
ptblico no importando su nivel educativo, su edad o requiriendo que el visitante
posea conocimientos previos sobre los principios cientificos que en él se exhiben;
parte del hecho de que todo ser humanc ha tenido de modo consciente o
inconsciente, algtin contacto con la ciencia durante su vida diaria.

Andlisis de los aspectos cognitives, sociales y del desarrollo y
motivacién que se dan durante el proceso de aprendizaje. Como ya mencioné
anteriormente, durante el proceso de aprendizaje el alumno echa mano de todo
aquello que le sea til para lograr incorporar el conocirmiento, esto implica buscar
el -método mds apropiado, es decir, aprender a aprender. Ademds, esta
adquisicion del conocimiento se ve afectada también por aspectos sociales, como
todo aquello que conforma nuestro ambiente y con el que se puede vincular
dicho conocimiento; en nuestra manera personal de ver el mundo y, de la etapa
de desarrollo en que nos encontramos; ya que esto, determinaré hasta que grado
somos capaces de adaptar los conocimientos para modificar nuestra percepcidn
de la realidad. Los nifios pequefios dificilmente podran desarrollar y asimilar
conceptos muy elaborados y probablemente requieran mas de comprobar y

expermmentar el fendmeno vartas veces antes de apropiarselo, mientras que, los

'
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alumneos mayores, tendrdn mds experiencias con las cuales relacionar el
fenémeno y probablemente solo necesiten ampliar la infermacion que tienen al
respecto. Lo que nos conduce al punto siguiente, la Censtruccién del
conocimiento a partir de experiencias previas. Las experiencias previas son
importantes en varios sentidos, uno de ellos se refiere a la experiencia previa de
otros museos, lo que determina en gran medida la actitud con la que nos
presentamos a un nuevo museo v lo que esperamos obtener de él Sin embargo
una vez superada esta primera etapa, se presentan nuevas oportunidades en las
cuales echamos mano de nuestras experiencias previas, es decir, que al
interactuar con un equipamiento echamos mano de aquellas experiencias que
adquirimos en nuestra vida diaria para ayudar a explicar las demostraciones que
vemos en los museos. Estas experiencias previas sirven en muchas de las
ocasiones para anclar los conodimientos nuevos a nuestra estructura cognoscitiva
v asi apropiarnos de ellos.

Otra de las maneras en que los museos interactivos apoyan al aprendizaje,
es en las Maneras de retroalimentar el aprendizaje mediante tutoriales. Los
guias o anfitriones de los museos nos brindan un apoyo o guia durante nuestra
visita al museo, lo que nos permite arnpliar la informacién que el equipamiento
ofrece. La informacién que el gufa o anfitrion ofrece, complementa la
informacioén que el equipamiento y las cédulas nos brindan, ademas de ser un
vinculo entre el museo y el visitante, asi como un importante nexo entre los
investigadores y equipo que disefia las exhibiciones y las necesidades a las que el
museo debe de responder manifestadas por el ptiblico durante su visita, ya sea
de manera implicita mediante su manera de actuar frente a una exposicion o, de
manera explicita al expresar cometarios, dudas o preguntas.

Todos estos elementos, contribuyen al Fomento del aprendizaje activo e

independiente, es decir, que “pretende proporcionar un contexto significativo
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para la ejecucién de las actividades de aprendizaje, con las que el alumno pueda
insertar sus actuaciones y construir interpretaciones coherentes.” 3

Del mismo modo contribuye a desarroilar habilidades de manera colectiva
ya que, sobre todo en el caso de visitas grupales, fomenta el intercambio del
conocimiento, mediante preguntas o respuestas que los participantes brindan al
comprobar los fenémenos que cada equipamiento intenta demestrar, sobre todo
en nifios, la capacidad de asombro despierta la curiosidad que a veces de modo
individual o en otros casos de manera colectiva, se busca satisfacer, lo que
despierta preguntas que en muchas ocasiones se comparten a modo de
comentarios. En ofras ocasiones mediante el apoyo de los demostradores o de los
maestres se pueden iniciar discusiones sobre el por qué de un fenémeno en las
que cada cual puede desarrollar y compartir diferentes hipétesis y defenderlas o
refutarias lo cual, fomenta la discusién en biisqueda de la respuesta de manera
personal o colectiva al por qué de determinado fenémeno.

Finalmente provee un espacio en el que tanto alumnos como maestros
puedan realizar labores de equipo al buscar y desarrollar estrategias para
integrar un conocimiento, o apoyar la creacién de proyectos escolares o dar

sustento empirico a proyectos escolares.

4.2 l.os Museos Interactivos en México.

En el presente capitulo he retomado la informaadn que ofrecen los
siguientes museos de nuestro pafs: Planetario Alfa en Monterrey, Nuevo Ledn;
Centro de Ciencias de Sinaloa en Culiacén, Sinaloa; Centro de Ciencias Explora
en Ledn, Guanajuato; Museo de Ciencia y Tecnologia de Veracruz en Jalapa,
Veracruz; Museo de la Luz, UNAM en el Distrito Federal; Museo Tecnoldgico de
la Comisién Federal de Electricidad en el Distrito Federal; Caracol, Museo de las

Ciencias de Ensenada en Ensenada, Baja California; La Burbuja, Museo del Nifio

!
 Lelem,
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en Hermosillo, Sonora; Papalote, Musec del Nifie en el Distrito Federal y; Museo
de las Ciencias, Universum también ubicado en el Distrito Federal.

Todos los museos antes mencionados entrarfan dentro de un rubro
educativo dado que todos persiguen la transmisidn del conocimiento. La mayor
parte de ellos acentiian la preservacion de los espacios naturales y de su
importancia en el equilibrio y conservacion de ecosistemas. A su vez, son
recreativos ya que se basan sobre la idea de aprender mediante el juego e
interaccién con los objetos despertando el interés en el visitante. Y todos ellos
poseen un cardcter comercial, en el sentido que, dado que todos ellos requieren
del mantenimiento y la creacidn de nuevos espacios, demandan fondos
econdmicos que permitan el desarrollo vy evolucién del museo y que se
mantengan como centros que faciliten el aprendizaje y el contacto con las nuevas
tecnologias.

Primeramente, se revisara el surgimiento de cada uno de estos museos, en
caso que ofrezcan ésta informacién. Posteriormente se revisardn las necesidades
a las que el museo responde, para finalizar, con sus propuestas educativas y
fundamentos.

En un segundo andlisis se intentard observar que tan congruentes son
estas propuestas con los objetivos planteados en el dmbito nacional en lo que at
campo del desarrollo de la ciencia y la tecnologia se refiere, asi como también,
con respecto a los aspectos del proceso de ensefianza~aprendizaje que el sistema
interactive promueve, tanto a escala individual, como grupal, mencionados con

anteriondad.®”

Centro de Ciencias de Sinaloa.
El centro de ciencias de Sinaloa fue creado en 1993 con el propdsito de

apoyar la educacién y la ensefianza de las ciencias naturales, exactas y del drea

Mover pig 48,
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técruca, ademds de colaborar en el drea productiva con proyectos de adecuacién
tecnioldgica para fortalecer el sistema estatal.

Este centro es un organismo piblico desceniralizado del poder Ejecutivo
Estatal. Pretende influir en la matricula escolar de las disciplinas derivadas de las
ciencias naturales y exactas para apoyar el procesc de modernizacidn que vive el
pais, acercando a la comunidad estudiantil a enfoques interactivos, criticos e
integrales sobre los mecanismos tecnoldgicos de tos procesos de produccidn.

Busca también “despertar inquietudes en los estudiantes hacia
la creacién cientifico-tecnolGgica [...] propone que los diversos sectores
de nuestra sociedad puedan ver de otra manera el bagaje cientifico y
tecnolégico que nos han legado los siglos. [...] Experimenta un nuevo
tipo de educacién donde se hace énfasis en la creatividad, en la
formacién intelectual y civica de los nifios.”s8

Los objetivos que se propone el centro se mencionan a continuacion:

1° “Complementar el proceso educativo de los programas
escolarizados formales en las diversas dreas del conocimiento
cientifico y tecnoldgico.

2° Promover y desarrollar la investigacion educativa y fomentar la
divulgacién cientifica y tecnoldgica en el estado de Sinaloa a
través de exposiciones y otros medios igualmente idéneos.

3° Establecer en coordinacién con otras dependencias programas
permanentes y temporales de capacitacién y actualizacidén en las
dreas del conocimiento, materia de sus exposiciones, laboratorios,
talleres y guiones museograficos.

4° Realizar eventos recreativos y académicos que de manera
dindmica interactiien con la temdtica del centro de ciencias.

5° Estimular a la juventud y a la sociedad sinaloense sobre las
alternativas de formacién en las disciplinas derivadas de las
ciencias naturales.

6° Auspiciar en la sociedad sinaloense el conocimiento y aplicacidn
de tecnologias susceptibles de ser utilizadas para mejorar la
calidad de vida de sus habitantes, incrementar la produccién e
desarrollo tecnolégico.

7° Apoyar con servicios diddcticos a la comunidad docente
ctentifica, tecnoldgica y publico en general.

uy
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8% Colaborar en la realizacién de la investigacién cientifica y
promover la innovacién tecnioldgica en el dmbito educativo, en
apoyo a los programas de excelencia académica a cargo de las
instituciones responsables de los diversos miveles y grados de
estudio escolarizados en entidad.”#

En lo que respecta al modo en que el museo se encuentra distribuido, sus
salas de exposicién estdn pensadas como un medio de comunicacién moderno y
eficaz para transmitir al publico, especialmente a los estudiantes de nivel basico
(5° y 6° grados), del nivel medio y superior, un conjunto de ideas, conceptos y
contenidos que sintetizan una parte importante del conocimiento cientifico y de
sus aplicaciones.

El centro de ciencias de Sinaloa esté integrado por 10 salas, a decir: Sala
del Universo, sala de la Tierra y sala de la Vida, posteriormente las salas del
Hombre y de la Percepcién de los Sentidos que son salas destinadas al
conocimiento de la propia identidad. Luego tienen lugar la sala de Ecologia y
Recursos Naturales que buscan despertar una conciencia ecolégica. Seguidas por
3 salas mds, las de Mecénica y Electricidad (la cual cuenta con 42 aparatos
manipulables), Matematicas (sala dedicada a las ciencias exactas y a su historia)
v, Computacidon e Informadtica.

El museo también se encarga de la produccién de software educativo.
Ademis, ofrece a los estudiantes de secundaria y bachillerato programas de
actividad experimental a través de 12 laboratorios: Procesos industriales,
Integracién tecnolégica, Clencias de la tierra, Ciencias de la vida, Quimica,
Biotecnologia, Alimentos, Ciencias de los materiales, Mecanica, hidrdulica y
neumdtica, Electricidad y electrénica, Térmica y, Manufactura flexible.

Y, de cuatro talleres en los que se promueve la actualizacién pedagégica y

la creatividad tecnoldgica. En ellos, es posible realizar investigacion, cursos de
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capacitacién y actualizacién tecnolégica, cumpliendo con la finalidad de
satisfacer las demandas especificas de los sectores productivos de estado.

Con referencia a la relacién de este museo clentifico con el desarrollo del
estado de Sinaloa, el ceniro manifiesta su conciencia del papel que juega en esta
comunidad y de la contribucién que puede hacer para elevar la calidad de vida
de sus habitantes y a incrementar la productividad y el desarrollo. Para ello, la
institucién ha establecido convenios con diversos organismos y empresas del
sector productivo para proporcionar apoyo en proyectos de adecuacién
tecnolégica y de capacitacién técnica. También apoya a esta comunidad al
realizar estudios de impacto ambiental, y programas de consultoria para
pequefias y medianas empresas.

En el drea educativa, sus programas apoyan a éste sector en el desarrollo
curricular, la préctica docente y en metodologia para ensefianza de las aencias.®

Antes de finalizar con éste centro de ciencias, quisiera agregar las
siguientes observaciones: en el estado de Sinaloa, segiin los datos obtenidos por
la ANUIES, el indice de eficiencia terminal, es decir, de personas que se titulan a
nivel licenciatura es apenas del 15%, ademads, en este estado fa mayor parte de la
poblacién elige como carreras a estudiar las pertenecientes al drea de Ciencias

Sociales y Administrativas sobrepasando el 50% de matriculados.

Centro de Ciencias Explora.

Este centro se encuentra ubicado dentro del parque ecolégico creado en
1992 y fue considerado desde el principio como parte del proyecto original del
parque. Este parque se encuentra en la ciudad de Ledn - Guanagjuato, ciudad
considerada como una importante localidad industrial.

Es importante mencionar que dentro del perfil de este estade no se
considera sobresaliente la matricula educativa que en el drea de Ciencias

Naturales y Exactas tiene con relacion a otros estados pues del .53% de eficiencia

P RAYA Lépes, Josefing Centro de Creneias de Sinaloa. p 1417
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terminal de las carreras que en este estado se imparten, es decir, de los 2 765
titulados que muestra la tabla de ANUIES de 1997, solo el 1% pertenecen al 4rea
de ciencias naturales y exactas. Sin embargo, no se menciona en los textos que de
este museo se obtuvieron, la relacidn que estos datos pudieran guardar con
respecto a la creacion del museo y ¢dmo este centro pudiera incidir sobre la
sociedad en cuanto al aumento de matriculados de esta drea.

El centro de ciencias Explora abrié sus puertas al ptiblico a finales de 1994
con el propdsito de apoyar el desarrolio integral de la comunidad mediante la
creacién de un centro dirigido a nifios, jévenes y familias.

Las actividades del museo durante los pocos afios de su creacidn se
describen como sigue:

Ier afio. Se emprendié un programa de divulgacién cientifica y
tecnoldgica. Se iniciaron talleres para nifios y un programa de desarrollo humano
para adultos. En este afio también entabld un proceso mds formal de planeacion
del centro Explora.

2° afio. Se fortalecieron los servicios educatives que incluian un programa
para comunidades marginadas, se dio inicio a un paso muy importante del
museo que se refiere a la evaluacién y renovacién museogréfica, ademads haberse
presentado al centro Explora en otras cinudades. Ademds participé en congresos y
convenciones de centros de ciencia y se dio el planteamiento del proyecto
Centros del Saber.

3er afio. El centro culminé el establecimiento de sus tres primeros Centros
del Saber.

4° afio. En este afio el museo desarrollé su primera exposicién temporal
sobre el SIDA y desgraciadamente sufrié dos inundaciones consecutivas que
dafian gran parte de su equipamiento lo que frend drasticamente su proceso de

crecimiento.
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5° afio. Se realizd en el centro el octavo Congreso Nacional de la
SOMEDYCYT y se cred una nueva drea organizativa del museo a la que se
nombrd disefio y museografia.

En la informacién que refiere el centro, establece como misién primordial
la de desarrollar en la juventud y en la nifiez “una nueva relacién de la vida en
relacién con el entorno y fomentar la actitud reflexiva y el espiritu creativo e
investigador de las personas, a través de la exlhibicidén, la recreacion y la
divulgacién cientifica de los fenémenos del hombre y de la naturaleza.”#!

Los principales recursos museograficos con los que el centro cuenia son 6
salas de exhibicién interactivas, que contienen un total de 25¢ equipamientos (1a
mayor parte interactivo), entre ellos, 19 equipamientos se encuentran en &reas
abiertas. Cada sala estd dedicada a un tema general que abarca aspectos
fundamentales del universo y de la vida.

Ademads, cuenta con 6 talleres que consisten en cursos précticos dirigidos a
nifios de 4 a 12 afios que incluyen temas de ciencias naturales, matematicas,
computacidn, electrénica, ecologia, ldser, robética, fotografia y astronomia.

Cuenta también con un Aula de la Ciencia creada con apoye del
CONACYT y un programa de talleristas que son, estudiantes universitarios que
aportan sus conocimientos y se entrenan en el Centro para desempentar la labor
de divulagadores de ciencia.

Otro de sus talleres es el de papel reciclado que se hace con la cooperacién
de una empresa de ecofibras, que persigue crear conciencia sobre la preservacion
de los recursos ambientales y el aprovechamiento de los deshechos.

Posee otra area llamada el Cabus de las Ideas para nifios, en el que se
intenta desarrollar en ellos la creatividad y habilidades del pensamiento
mediante actividades tanto individuales como grupales, de caracter recreativo.

Este espacio en particular esta desarrollado atendiendo a la teoria de las

inteligencias maltiples de Howard Gardner.
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Ademds cuenta con programas educativos de divulgacion cientifica entre

los cuales estin:

-

Aula de la ciencia

Programa anual de popularizacién de dencia y tecnologia
Semana Nacional de Ciencia y Tecnologia

Cursos de didactica de las ciencias

Cursos cientificos para el piiblico

La valija cientifica

Programas de radio y televisién “De Cabeza” y

Eureka. Revista de divulgacién cientifica.

Y, 4 programas de apoyo a la docencia:

-

b4

-

-

Programa Maestro amigo

Convenio Explora ~ SN.T.E.

Cursos de capacitacién y formacién

Servicios en los Centros del Saber: 1) demostraciones perscnales y
grupales; 2) Talleres de computacidn e Internet; 3) Talleres v asesoria
sobre métodos y herramientas de bisqueda de informacion; 4} Acceso
para acervos y computadoras; 5) Asesoria para el uso de paquetes
computacionales y; 6) Proyecciones grupales de videos y programas

educativos.92

Museo de Ciencia y Tecnologia de Veracruz.

Este museo desde el inicio se concibid como un ¢centro de ensenanza no

formal que cuenta con las siguientes caracterfsticas:

>
-

-

“Despierta la curiosidad del publico visitante
Motiva la exploracion
Propicia la manipulacién e interaccién

0y
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+ Presenta los conceptos y principios cientificos de una manera simple y
amena.”"?

Fue iniciada su planeacién en 1989 e inaugurado apenas hace dos afios.
Esta dirigide a la familia como centro de convivencia y aprendizaje para nifios y
adultos.

Cuenta con mas de 400 exhibiciones distribuidas en ocho salas a saber: Vida,
Ecologia, Tierra, Espacio, Transportes, Ciencias, Energia, Agua.

Emplea la exhibicién como recurso, es decir, “como un conjunto de
elementos organizados en forma coherente, con la finalidad de transmitir un
mensaje especifico,”? promoviendo la participacion del visitante que mediante la
interaccién con la exhibicién se e facilita el descifrar y comprender el mensaje
que se intenta transmitir.

Estas salas se encuentran articuladas unas con otras con lo que se pretende
tener una visén mas iniegradora de la Ciencia.

Antes de concluir con la informacién presentada por este museo, me
gustaria ampliar un poco sobre el contexto educativo en el cual se inserta.

E! estado de Veracruz se ha venido desarrollando en muchos aspectos, ha
fortalecido su campo cultural, elevando éste por encima de muchos estados de la
repuiblica. En lo que toca a nuestro tema, Ciencia y Tecnologia, destaca por su
alta proporcion de matricula en esta drea, es decir, que el 34.5% de su poblacion
estudiantil se encuentran inscritos en carreras pertenecientes a las ciencias
exactas y/o Tecnologia. Junto con Colima y Chihuahua, es uno de los estados

con mayor indice de alumnos en licenciatura en estas ramas del saber.

Museo de ]la Luz, UNAM.
La informacién que se encontrd sobre este museo fue muy breve y la

presento a continuacidn.
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Luego de casi 20 afios de abandono del edificio, la UNAM lo recupera y lo
da al Univesum para que se incluya en éi al Museo de la Luz. A partir de 1996 se
abren las puertas del museo.

El museo de la Luz, es un museo en constante desarroilo, que incorpora
constantemente nuevas actividades, nuevas obras de arte y nuevos
equipamnientos. Consta de 6 salas en las que se habla de las estrellas, de los
colores, de la luz en las artes, de la vision, de la naturaleza delaluzydelaluz y
la biosfera.

Con respecto al contexto del distrito federal, se abordard con mayor

profundidad al abordar los museos del Papalote y Universum.

Museo Tecnolégico de la Comisién Federal de Electricidad.

El primer musec de cardcter interactivo, es decir, que nos hizo tener un
contacto con los objetos y colecciones en nuestro pais fue el Museo Tecnoldgico
de la Comision Federal de Electricidad. Es un museo que se consideraria por su
grado de interaccién, como museo de 2* generacion ya que la interaccidn se
consigue medianie la activacion de botones e interruptores. Los medios que
emplea para la interaccién son maquetas, modelos y aparatos manipulables. %

No es mucha la informacidon que de este centro se encontré sin embargo,
un articulo es importante por hablar de la modernizacién de dicho recinto. En
este articulo se menciona que el Museo Tecnologico de la CFE (Comisién Federal
de Electricidad) actualizaria y modernizarfa sus instalaciones el 9 de julio del afio
2000.

Este museo abrié sus puertas al piblico en 1970 y esta considerado como
el primer museo interactivo de Latinoamérica y uno de los més populares en el
ambito nacional e internacional.

Es un museo abierto a todo el mundo en él se apoyaron los disertadores

del Universum y del Museo de Ciencia y Tecnologia de Veracruz. No es un
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museo disefiando por musedgrafos, mds bien se trata de un museo disefiado por
gente experta en el disefio de las exhibiciones del museo y en el manejo de los
talleres infantiles.%

El museo cuenta actualmente con 4 salas de exhibicién en las que se
abordan temas de electromagnetismo, transporte, fisica y de generacidn eléctrica.
Es el {inico museo que cuenta con una exposicion ferroviaria de tamario natural y
ademds cuenta con un Planetario, lo que le hace un museo excelente para el tema

de la evolucién de los sistemnas energéticos que utiliza nuestro pais.9”

Museo de las Ciencias, Universum.

Universum es uno de los principales centros de ciencia de Latinoamérica,
abri6 sus puertas al publico en 1993. Cuenta con 12 salas, a dedr: Estructura de la
materia, Agricultura y alimentacién, Ecologia, El Universo, Energia,
Biodiversidad, Matemdticas, Biologia humana, Quimica, Las ciencias y Ia gran
ciudad, Comportamiento animal y sociedad y La infraestructura de una nacién,
sala que se concluyé a mediados de 1994,

El que un museo sea planeado por cientificos como es el caso del
Universum o por musedgrafos, como es el caso del Centro de Sinaloa da por
resultado dos exhibiciones diferentes, aun cuando sus aparatos funcionen de
manera similar .9

;Quiénes planearon Universum? La mnquietud de crear el Universum
surge en la década de los 60s por un grupo de universitarios de la UNAM,
especialmente del drea de ciencias. La razén fundamental era “contar con un
lugar que pudiera ser visitado por un publico amplio, en el cual se podian
ofrecer actividades diversas para acercarlos a la ciencia y tal vez presentar

algunas colecciones cientificas que existian en la universidad.”%

" RIVERA Avila, Miguel Angel Muscos de Ciencas Intesactivos. p. 94.
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Es con la llegada del Dr. Sarukhan a la rectoria de la UNAM que se da
inicio a este proyecto encomendado al Dr. Jorge Flores. Es entonces cuando se
decide que el museo tendrd un cardcter interactivo y que abarcara no solamente
areas de ciencias naturales, sino también aspectos de las crencias sociales.

Para desarrollar el guién conceptual del museo se seleccioné a un grupo
de trece investigadores, cada uno a cargo del guién de un tema en particular, de
este modo es que se obtuvieron propuestas para trece salas que correspondian a
areas diferentes de la ciencia.

Al igual que en la creacidn de otros museos, se visitaron museos de otras
partes del mundo, especialmente Estados Unidos y Canad4, sin embargo, se hizo
evidente que las exposiciones de estos museos, no podfan ser copiadas va que las
poblaciones a las cuales se dirigian aquellos eran diferentes a la pobiacién de
nuestro pafs, por lo que se tom6 la decisién de construir un centro original que
reflefara nuestra cultura.

El trabajo de seleccién de conterudos, disefio, planeacién, construccidn,
promocién y evaluacién se dividi6 en tres grupos: Salas, Gabinetes y ensefianza
no formal. Este tercer grupo de ensefianza no formal se dividié en dos: por un
lado el equipo de planeacidn que con base en los estudios obtenidos sobre los
estudios de ptblicol®, trabajé tanto con los cientificos y gabinetes en el
desarrollo de una propuesta que comunicara los contenidos de una manera
accesible al ptblico. Por el otro se encontré el grupo de Evaluacién, que debia
mantenerse lo mds alejado de este otro equipo, asi como de cientificos y del
gabinete; evaluaba los aspectos comunicativos, técnicos y estéticos del producto.

Al final de este trabajo, el primer guién del museo contenia alrededor de
mil equipamientos, por lo que se decidié subdividir las areas; cada uno de los
equipamientos al reunirse con otros, conformé una exposicién. En este momento

el museo entré en la etapa de museo ambulante, las muestras se presentaron en

10 Egtos estudios pueden ser de edad, pénero, escolandad, nimero de visitas, difusién, procedencia,
expectatsvas, ocupacatn, et En' PEREZ DE CELIS Herrero, Josefina Cémo hacer un musea? Cap. 19,
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diferentes sedes de la ciudad de México y en otras ciudades del pafs. En total se
montaron 39 exposiciones parciales, antes de la inauguracién del museo.

Al disefiar el museo, se presentaron dos posturas en torno a la pregunta
¢Se aprende en un museo? La primera postura fue aquella gue sostenia que el
visitante de un museo acude a €l por razones sociales o como alternativa para su
tiempo libre, mientras que la otra, sostenia que las experiencias que se viven en
un museo, son linicas y por lo tanto contribuyen a la construccién del
conocimiento del mundo de manera significativa, por lo cual afirmaban que el
museo tiene un enorme potencial diddctico.

Parte de los fundamentos que dieron origen al museo descansan bajo el
siguiente supuesto:

“Para desarrollar una exposicidn interactiva, se requiere un
equipo de trabajo constituido por cuatro ingredientes esenciales: a} el
ingrediente cientifico, constituide por personas que conocen los
contenidos y que vigilan que no se cometan errores de tipo conceptual;
b)el comunicativo, integrado por personas (divulgadores vy
educadores) que conocen las caracteristicas cognitivas y afectivas del
recepto y que pueden presentar los contenidos a nivel de divulgacién,
tomando en cuenta lo que sabe el piiblico; ¢) el téenico, formado por
especialistas que pueden disefiar y desarrollar los equipamientos y d)
el estético, integrado por aquellos que pueden hacer que los
equipamientos ¥ la exposicidn en su conjunto sean atractivas.” 102

En el museo Universum este equipo de trabajo antes descrito, se integré
por cientificos, especialistas en ensefianza de la ciencia, divulgadores, técnicos,
disefiadores, escritores, expertos en medios audiovisuales, fotdgrafos,
computélogos, musedgrafos, ingenieros, arquitectos, artistas pldsticos y en
ocasiones actores.

En Ja creacién del Universum se tomd en cuenta el modelo de Screven

para realizar su planeacién, en la cual, primeramente se revisa la bibliogralia que
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existe con respecto a los museos, los estudios de visitantes v como entienden el
tema que se va a desarroliar. A la que Screven llama evaluacién previa o frontal.

Posteriormente en la etapa det disefio se presentaba a todos los integrantes
del equipo de trabajo, el contenido cientifico. En esta etapa, el proyecto se
enriquecfa mediante la aportacién de ideas de los demés integrantes, también se
disefiaban los espacios donde se ubicaba la exhibicién por lo que se debia
especificar todo lo que ésta necesitaria para funcionar y darle mantenimiento de
manera adecuada. Al finalizar, la exhibicién era evaluada como un todo por los
directivos.

Luego, se dio paso a la etapa de construccién y montsje. En ella, se
construfan prototipos de los equipamienios que eran probados mediante las
exhibiciones del museo ambulante. Al mismo tiempo se capacitaba a los
anfitriones que establecerfan la comunicacién entre el equipamiento y el ptblico.

Finalmente se entré en una etapa de ocupacién. En ella se inicia una
evaluacién sumaria, es decir, una evaluacién del museo en su conjunto.
Realizando encuestas en el ptblico sobre el museo y su exhibicién al mismo
tiempo que cada gabinete evaluaba los equipamientos en lo que respecta a sus
dreas de trabajo, lo que da pie a una evaluacién remedial, la cual consistié tanto
en la modificacién parcial del equipamiento o a veces en su totalidad.

Las caracteristicas del Universum pueden relacionarse con su forma o su
contenido, aunque ambos aspectos se encuentran relacionados.

Por su contenido, se define este como cientifico, teniendo como objetivo
“Interesar y atraer a nifios y jévenes hacia la ciencia. Siendo asf, su contenido
abarca diversas ciencias naturales como son: Quimica, Biologfa, Fisica y el
lenguaje de éstas, que es la Matematica.” 92 Estos contenidos relacionados
con las doce salas del Universum, son presentados de diversas maneras al
publico, entre ellas: talleres, espectdculos, teatro, peliculas y otros medios

impresos; ademds de las exposiciones permanentes del museo.

1" GASPAR. Herndndes. Sara. Cimao visitar Universum p. 24,
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En lo que se refiere a la forma, se trata de una forma interactiva, es decir,
que los contenidos son presentados tanto por medios escritos como por medio de
modelos tridimensionales o computadoras, medios que ofrecen al visitante un
papel activo al acercarse al fenémeno, proceso o concepto cientifico que el museo
presenta.

En este caso, “el objetivo es que el visitante se involucre explorando,
comparando, relacionando, interpretando, formulando preguntas o hipétesis
nuevas, etc, reflejando asi aspectos del proceso de construccién de
conccimientos cientificos.”103

La interactividad, como forma de transmitir conocimientos al visitante,
propuesta por el museo va mds alld de la mera actividad motora para incluirse,
en un plano cognoscitivo y afectivo. Resaltindose entre ellas la capacidad de
asombro que es la que permite un primer acercarniento entre la exhibicién y el
visitante, haciendo posible que los anteriores, el afectivo y el cognoscitivo, kengan
lugar ya que une la experiencia previa del visitante con los conocirnientos
adquiridos.

El Universum como centro de ciencias que se ubica dentro de la educacién
no formal, comparte metas con la educacién formal que se imparte en las
escuelas, ya que ambas buscan interesar, motivar, explicar y desarrollar actitudes
y valores en los alumnos, ambas tenen contenidos ordenados, secuenciados y
jerarquizados que desean transmitir y ambas manejan como contenidos los
fenémenos naturales y sociales que rodean a este piblico; son sus caminos los
que se manifiestan de manera distinta.

En el museo de ciencias, el piblico llega por voluntad propia lo que
supone una disposicién al aprendizaje. No hay requisitos para el acceso, lo que
quiere dear que no requiere de un conocimiento previo del tema para

comprender la informacién que el museo maneja. Aunque si existe un orden en

Y fhrdem. P. 24
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las exhibiciones, el contenido no esta organizado por niveles educativos.1t4 En el
museo, el publico puede avanzar a su propio ritmo permitiéndole que asimile el
concepto o fendmeno y realizando tantas revisiones del mismao, como su proceso
de asinmulacién lo requiera, por tanto, la organizacidn del tiempo depende del
visitante, a diferencia de la escuela en que los tiempos son marcados tanto por el
maestre como por el programa. Finalmente la evaluacién en el museo tiene como
fin adecuar el contenido a los visitantes, lo que refiere, que no se evalia tanto al
visitante como al museo y el modo en que este transmite o no los conocimientos
en él expuestos.

E! Universum apoya a la educacién formal en cualquiera de los tres
moinentos didécticos, a decir: Introduccidn, Desarrollo y Evaluacién.

En el momento de introduccién, como la palabra lo dice, ayuda a
presentar a los alumnos un tema nuevo ya que muestra el conocimiento
aprovechando la capacidad de asombro de los estudiantes, hecho que constituye
un elemento fundamental para el aprendizaje significativo.

Universum apoya a la educacién formal al momento de desarrollar un
tema ya que contribuye a la demostracién de los fenémenos, a la aplicacién de
principios y al desarrollo de procesos.

Finalmente pero no, de menor importancia es el modo en que apoya el
momento de la evaluacién, ya que aqui, la evaluacién se ve como un elemento
del aprendizaje no asociado con una evaluacién formal sino con una evaluacion
que el docente puede hacer mediante comentarios abiertos sobre las exhibiciones
del museo, que dardn una herramienta al maestro para establecer un diagnostico
del aprendizaje de los alumnos al aplicar lo que han visto en clase.1%

El Universum agregé a su complejo un elemento mds, la Casita de la

Ciencia a tres afios de su fundacién en donde se imparten cursos y talleres en

™ Universum se disefid pensando e una poblacidn de 11 a 19 afos de edad
1 GASPAR Herndndez, Sara Como_yvistar Universum. p24-29
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una tematica variada. Ademas, el museo de ciencias Universum ha desarrollado

¥ puesto en escena 10 obras de teatro cientifico.

Caracol, Museo de Ciencias de Ensenada, Baja California.

Este museo se ubica dentro de este rubro por estar enfocado a la
educaciéon ambiental y la divulgacién cientifica. Abrié sus puertas al publico en
1990 con 4 salas de exhibicion: Astronomia, matemdticas, biologia y ecologfa.

Aunque no lo especifica, el museo se propone cumplir con cuatro
objetivos:

1° Vincular a la poblacién con la comunidad cientifica

2° Coadyuvar a la enseflanza de las ciencias Exactas y Naturales

3° Divulgar la ciencia como parte de la vida diaria

£° Promover la educacion ambiental.

Entre las actividades que este museo ha realizado a lo largo de su
existencia se encuentran audiovisuales, pldticas de divulgacién cientifica, cursos,
campafias de forestacidn y limpieza, excursiones, programas de ecoturismo y
talleres de ciencias y educacion ambiental.

Este museo interactivo se define a sf mismo como museo multi-sensorial,
pretende rescatar la utilidad de lo cotidiano y practico de la ciencia,
contribuyendo a la desmitificacion de lo mdgico e inexplicable de los fendmenos
de la naturaleza mediante espacios fisicos y de tiempo que propicien el
aprendizaje a través de la vivencia y experiencia del método cientifico.

El disefio del museo también contempla un area para mifios de edad
preescolar en la que puedan aprender descubriendo, mediante el empleo de sus
sentidos explorando los elementos naturales bésicos: Tierra, agua, arena y
plantas; observando animales vivos e interactuando con equipamientos

adecuados a su edad que les permitan construir su conocimiento.



Se enfatizan en €l aquellas disciplinas que son objeio de estudio en el
estado, a decir: Ciencias marinas, Astronomia, fisica, matemdticas, biclogia,
ecologia, geologia, geofisica, geotermia, ingenierfa, ciencias computacionales,
paleontologia, quimica y medicina.

Actualmente el museo se encuentra trabajando sobre el proyecto Una
ventana al mar y tierra de Baja California. El cual sigue el siguiente programa:

Tiene como principal objetivo propiciar el conocimiento de la peninsula
de Baja California, trabajando para ello en vinculacién con otros organismos e
instituciones de divulgacién cientifica come lo son:

+ Instituto de fisica e Instituto de astronomia

+ UNAM - Laboratorios Ensenada

~ CICESE (Centro de Investigacién Cientifica y de Educacién Superior

de Ensenada)

= UABC (Universidad Auténoma de Baja California)

~ Instituto de cultura del estado de Baja California

» Casa de la cultura de Ensenada

~ Embajada de Francia

~ UNAM (Universum)

+ Gobierno del estado de Baja California

~ Ayuntamiento de Ensenada

Un segundo objetivo es el de “promover, facilitar y patrocinar la
creacién de actividades, materiales e instalaciones educativos ¥y
recreativos, que despierten entre todos los visitantes y habitantes de la
peninsula de Baja California, un interés activo por las ciencias, sus
aplicaciones e instrumentos, con énfasis en que es la sociedad la que
enfatizard el sentido de exploracién activa en el contexto de las
tecnologifas 1ddneas al bienestar de la poblacién, del equilibrio
bioldgico y las manifestaciones culturales que nutran sabiamente de
civismo e identidad mexicana esta area colindante con los Estados
Unidos, 19
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Considero estas tltimas lineas del texto muy importantes ya que aunque
en todos los estados de la Repiblica la identidad nacional es un aspecto de la
educacién que se debe apoyar y fomentar, es en los estados fronterizos donde la
influencia de los pafses vecinos se da de modo mds directo por lo que requiere de
un mayor énfasis.

La justificacién que el museo ofrece para este proyecto se enctientra en la
redefinicién que esta viviendo el pajs en todas sus esferas que exigen la urgente
necesidad de mejorar cualitativamente la productividad y la capacidad de
competencia internacional.

Otro aspecto importante a considerar en la creacién de este proyecto es la
situacién educativa de éste estado. En la tabla de 1997 de ANUIES, Baja
California tenfa 2 781 estudiantes egresados del nivel licenciatura y de ellos, 1 512
eran titulados; poco mds de la mitad de sus egresados.

Destaca ademés por su alto indice de inscripcidn en carreras del drea
agropecuaria con .73% y en el drea de ciencias naturales y exactas con el 7.3%
sobre el total de la matricula educativa. Aunque no presenta segun los datos
obtenidos por ANUIES, porcentaje alguno en el area de ciencias de la salud.

Un tercer propésito de este proyecto es cambiar e incrementar la
conciencia de la comunidad hacia nuestro entorno y sobre todo por el beneficio
hacia nuestra tierra y mares.

Otros factores que justifican la creacion de este espacio sorn:

+ Elhecho de que sus mares sean de los mds productivos del mundo

» Gran potencial turistico local, regional, binacional e internacional

~ Importante puerto turistico y comercial

+ Sus centros de enseflanza e investigacién pueden proporcionar la

infraestructura requerida de personal calificado. Ademas de

desarrollarse alternativas teenoldgicas de frontera.
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Este centro contempla a largo plazo la creacion de proyectos de
investigacién variados como lo serfan: la mvestigacién tecnolégica y/o
pedagdgica de los equipamientos y exhibiciones, y el cultivo de especies
terrestres y marinas locales, de valor comercial.

Los objetivos, metas y estrategias de accion de este proyecto que se inserta
en un mega proyecto del estado se enuncian aqui tal como el museo los ha
manifestado:

+ La divulgeadén de la ciencia y la tecnologfa, demostrando su uso y
aplicacién en la vida diaria, a través de actividades de
experimentacién, lidicas y recreativas.

+ Apoyar a los maestros en sus programas de ciencias naturales y
matematicas

+ Despertar en los nifios y jévenes el interés por la ciencia y la tecnologia

» Propiciar que desde temprana edad, los nifios y jévenes descubran sus
habilidades y potencialidades cientificas y técnicas, evitando asi el
desperdicio de su capacidad y talento.

» Fomentar y facilitar a los jovenes universitarios la prestacién de su
servicio social en las instalaciones, laboratorios y talleres que les
permitan complementar su formacién profesional.

» Formacién y actualizacién de maestros en los aspectos de ciencia y
tecnologia.

» Promover la educacién ambiental en la comunidad

« Vincular a la comunidad cientifica de Ensenada con la poblacién.!?”

Estos objetivos se unen en muchos aspectos a los anteriormente
mencionados por otros museos de ciencias. La informacién que ofrece el museo

deja ver su papel como un centro de apoyo educativo no formal que contribuya
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al desarrollo de este Estado tanto en el aspecto comercial que el musec pueda

tener, como en el educativo.

La Burbuja, Museo del Nifio.

En 1994, afio internacional de la familia, se crea en Sonora, un espacio
donde los nifios fueran los protagonistas de los cambios v sorpresas que ofrecen
los conocimientos, basado en la idea de aprender jugando. Se ubica dentro del
parque ecolégico y recreativo La Sauceda en Hermositlo.

Aungue no lo diga expresamente, se puede ver en su presentacién el
lograr, que el nific se integre a la naturaleza tanto en espacios abiertos como
cerrados que inviten al nifio a explorar a través de sus sentidos. Alrededor del
museo solo existe un ambiente ecolégico, recreativo y cultural.

Cuenta con 7 dreas, las cuales son: Tu mundo, Energfa, Ondas, Tu cuerpo,
Comunicate, Cémo funciona, Area de pequefios.

En este museo se busca mediante sus espacios, invitar al visitante a
adentrarse en la cultura, flora, fauna de nuestro pafs y en la ecologia del estado.
También pretende mostrar la fuerza, el movimiento, las maravillas de la luz y sus
manifestaciones; asi como, el modo en que el cuerpo humano funcicna.

Muestra al visitante el sistema de signos y como son empleados para la
comunicacién en los paises del mundo, asf como sus elementos mediante dibujos
prehispanicos, talleres de computacion, entre otros.

En Sonora, el 57% de su matricula educativa estd enfocada a carreras
administrativas y de ciencias sociales, y que poco menos de la mitad de los

alumnos que egresan se titulan.
Planetario Alfa.

El planetario Alfa es un museo interactivo fundado y auspiciado por Alfa

cormno un medio para fomentar el interés en el arte, la ciencia y la tecnologia.
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Enfocado principalmente como apoyo a la educacién bésica y media de escuelas
tanto piiblicas como privadas.

Este museo no ofrece mayor informacién sobre su creacién u objetivos,
tampoco sobre su sistema de trabajo o medios alternativos de apoyo al
conocirmiento, en su lugar, comienza su pagina con una descripcién de sus dreas
teniendo como primer drea la dedicada a mostrar de manera inter-activa, los
procesos de produccién por los cuales pasan los productos de las empresas Alfa.

En el segundo nivel se encuentra la exposicién “México entre Mares” que
tiene como objeto dar a conocer que los mares de México son un complejo
mosaico de climas, especies, colores y ecosistemas que ofrecen enormes
posibilidades de desarrollo.

En el tercer nivel se ubica el drea de efectos 6pticos v juegos interactivos
sobre astronomia.

En el cuarto nivel, se encuentra la sala llamada Compagq en la aventura del
conocimiento con diversos tipos de computadoras y también un espacio
dedicado a la fisica recreativa.

Finalmente en el quinto nivel se ubica una sala llamada Los Antiguos
Mexicanos con piezas originales que provienen de distintas partes de la
Republica siendo un espacio arqueolégico.

Este Museo cuenta también con cuatro dreas independientes que son: el
jardin de la Ciencia drea destinada a la experimentacién de diversos fendmenos
fisicos; el Jardin Prehispanico que es un drea de especticulos; El pabellén, El
Universo, donde se presenta un espectaculo multimedia en torno al vitral que
lleva el nombre del drea realizado por Rufino Tamayo y; El Aviario que cuenta
con més de 200 aves de 16 especies distintas.108

Monterrey es un estado de nuestro pais que se caracteriza por su elevado
desarrollo, es una de las entidades con mayor matricula educativa pues tiene

43,600 alumnos inscritos en los niveles de licenciatura, maestria y posgrado.

108 .
www planetanoatfa com m
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Papalote, Museo del Niio.

En el museo del papalote, se ve al museo interactivo como a “un espacio
donde nifios y adultos entienden por que suceden las cosas, haciéndolas
suceder.[...]JEstos museos ofrecen una nueva forma de aprender jugando; un
terreno donde despiertan mtereses y pueden florecer proyectos, ideas y nuevas
inquietudes.”%

Esta basado en el principio de aprender haciendo. Principic que se
desprende de las ideas de 3 importantes educadores como lo son: Dewey,
Montessori y Piaget. Las ideas de estos autores retomadas por el Papalote se
resumen en los siguientes 6 puntos enunciados en dicho documento:

1. “Conocer un objeto es actuar sobre él.

2. El conocimiento no es el resultado de un acto instantineo de
comprensién, sino el fruto de una actividad intelectual que requiere de
un proceso constructivo, descubrirlo es aprender a aprender.

3. Debe proporciondrsele al nifio la libertad para desarrollar sus
propios experimentos, a su manera, con materiales de la vida diaria,
propiciando la experimentacién.

4. Los nifios se enriquecen cuando aprenden a su propio ritmo y
respondiendo a sus intereses particulares e individuales, dando lugar a
la independencia.

5. El juego moldea la realidad al ambito del que conoce. Adopta
diversas formas que cambian y se hacen més elaboradas conforme el
nifio madura.

6. Los adultos desempefian el rol de facilitadores o gufas en el proceso
de aprendizaje.

7. Eljuguete es uno de los recursos formativos méas adecuados para el
desarrollo del nifip.”119

Cabe en este momento mencionar los aspectos que de estos autores, €l
museo el Papalote, ha decidido retomar para lograr sus objetivos como museo

interactivo,

Ll =
'™ Carpeta viva para macstros. Papatote, Museo del Nifio, P, 1.
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La primera en abordar serda Marfa Montessori. Esta autora, recalca la
importancia de la libertad natural del nifio, tomando en cuenta este principio, El
Museo no cuenta con un recorrido establecido, sino que permite que el nifio se
dirija hacia aquello que llama su atencidn, aquellas exhibiciones que despiertan
su interés vy curiosidad.

Los objetos expuestos llamados material para la educacién sensorial, son
los mds importantes en el ambiente para nifios de cuatro afios de edad, este
material tiene como funcién ayudar a precisar el orden mental que de la misma
manera se desarrollarfa sin estos objetos pero, con una precisién menor.1?

Posteriormente se encuentra J. Dewey quien tiene como principal
aportacién a la educacién el concebir a la escuela como un laboratorio social, en
el cual los nifios aprenden por medio de la experimentacién ofrecendo
soluciones constructivas y no simplemente por repeticién como en la escuela
tradicional.

Papalote retoma los siguientes aspectos de la teorfa de ]. Dewey:
Pragmatismo, autonomia, cambio mental, experiencia y creatividad.

Es importante menciona que Dewey concibe a la educacidn como un
proceso democrético que debe ser guiado por el método cientifico, concibiendo
asf al aprendizaje como experimentacién y biisqueda de lo desconocido.

Otro de los autores retomados por Papalote es Jean Piaget, quien concebia
al conocimiento como algo que tiene que ser descubierto y construido por la
actividad del sujeto, afirmé que ya que el ser humano actia sobre el mundo
transformandolo, se transforma por ende a si mismo, en un proceso de
intercambio de acciones con su medio ambiente.

Otro punto importante de la teoria de Piaget es su concepcién de la
inteligencia como una adaptacién biolgica en bisqueda constante de equilibrio

valiéndose de dos procesos complementarios: la asimilacién y la acomodacion.

W fhidem P42
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Finalmente tenemos a Vigotsky. Este autor, retoma la importancia de la
estructura social en el desarrollo del individuo, v la importancia del lenguaje
como medio de las relaciones humanas, lugar donde se originan todas las
funciones superiores.

Lo que de esta teoria se retoma en el Papalote, es la importancia de los
gufas en guiar el aprendizaje del nifio. Vigotsky maneja en este punto dos
niveles: el de desarrollo efectivo y el de zona de desarrollo préximo.

Por lo anteriormente mencionado, este museoc posee las siguientes
caracteristicas:

~ Facilitar la comprensién de conceptos al seguir procedimientos basicos

+ Desarrolla temas que corresponden a objetivos de aprendizajes bien

definidos

« Genera experiencias novedosas

» Las exhibiciones son una herramienta que puede ser utilizada de

diversas maneras, dependiendo de las edades e intereses, nivel de
conocimientos del usuario y las relaciones que puede establecer entre
unas y otras.

« Incorpora en su contenido caracteristicas propias de nuestra cultura.

Como museo, Papalote intenta buscar un sustento educativo para apoyar
en €l su propuesta de contribuir a la formacién integral del individuo a través del
juego como herramienta. Su papel es el de coadyuvar a que el nifio aprenda a
analizar los mensajes que recibe para que sepa elegir.

El publico del Papalote oscila entre 3 y 12 afios de edad aunque la mayor
parte de sus visitantes se encuentra entre los 10 afios.

El museo inaugurado en 1991 nace de la preocupacién de algunos
empresarios por apoyar la educacién de la nifiez mexicana en un espacio
diferente, por lo que en todas sus acciones se adoptd un criterio empresarial de

calidad, eficacia y eficiencia en el servicio. El proyecto inicié mediante la creacién
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de dos grupos, uno encargado de la recaudacion de fondos para su construccion
y otro que se dedico a la investigacion y fundamentacién tedrica de los temas que
conformarian los espacios educativos. Se visitaron otros museos de ciencias en el
extranjero principalmente en Estados Unidos v Europa.

La segunda tarea en la construccién del museo fue convocar a un concurso
de disefio industrial para crear los prototipos de las exhibiciones interactivas con
las ideas que se trajeron del extranjero. El museo comprdé 25% de sus exhibiciones
al extranjero y el resto fueron disefiadas en México. Fl museo cuenta con 356
equipamientos interactivos en total, que se distribuyen tanto en dreas abiertas
COmo en areas cerradas.

Papalote se define a si mismo “como un espacio de educacién
informal en donde el visitante encuentra un ambiente adecuado para
convivir y entrar en contacto con temas cientificos, culturales ¥ avances
tecnoldgicos, dirigido al publico infantil principalmente pero
compartiendo su preocupacién por ofrecer una alternativa educativa
con los padres de familia y con los maestros. 112

Los temas que se incluyeron en el museo fueron nuestro mundo, las
comunicaciones, las expresiones, la ciencia y el cuerpo humano, abriendo sus
puertas al publico en 1993,

Las exhibiciones de este museo van acompafiadas de una cédula
explicativa que presenta 3 elementos:

a) ”Las instrucciones de cémo funciona la exhibicién

b) Explicacién del fenémeno incluyendo vocabuiario especializado

¢) Vinculacién del suceso con la vida cotidiana” 112

Algunos de los servicios educativos que este museo ofrece al piiblico y a
escuelas son:

v Atencion especial a visitas escolares

2 fhidem P 35
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» Demostraciones clentificas y tecnoldgicas

v Talleres relacionados con la temética del museo

- Eventos especiales como la semana de la clencia y tecnologia
coordinada por el CONACYT (Consejo Nacional para la Ciencia y la
Tecnologia), la semana de la tolerancia en el marco de las naciones

Unidas, el dia mundial del medio ambiente, entre oiros.
4.3 Anailisis de los aspectos Educativos de los museos Interactivos.

Para llevar a cabo el andlisis de éste capitulo, me valdré del uso de
preguntas que de algtin modo lo agilicen al mismo tiempo que permitan ver con
mavor claridad los aspectos que me parecieron importantes al revisar la practica

de los museos interactivos.

;Cudles son las necesidades mds comunes a las que responde la creacidn de los
museos? Primeramente, los museos de ciencia tiemen como prioridad la
divulgacién cientifica y vincular a la poblacién con la comunidad cientifica, una
segunda meta que se puede generalizar en los museos de ciencias es ayudar a la
educacion formal en la ensefianza de las clencias y un tercer objetivo comtin a la
mayoria de los museos es apoyar la educacién ambiental.

Tal vez con una menor frecuencia, se manifiesta la preocupacidn por
ayudar a la docencia a preparase y emplear al museo como una herramienta
diddctica, al igual que el fomentar la formacién y actualizacién de los mismos.

De ahi en fuera los objetivos de los museos varfan en gran medida,
algunos realizan mayor énfasis en aspectos ecolégicos como es el caso de La
Burbuja, o en aspectos mas recreativos, como lo es el caso del Papalote, otros se
inclinan mas por aspectos de desarrollo a nivel estatal, y otros por aspectos un

poco mis turisticos como lo es el museo del Caracol en Ensenada.



Por ello, se podria decir que los museos tienen tanto objetivos generales,
como objetivos més especificos.

El aprendizaje al que estos museos hacen referencia es al aprendizaje
significativo que busca obtener resultados permanentes. La ventaja que los
museos interactivos ofrecen sobre otros métodos, es que intentan reunir los
elementos esenciales del aprendizaje por descubrimiento el cual, requiere una
gran inversién de tiempo, de planeacién —ya que la ensefianza es personalizada-
y de conocimientos previamente estructurados.

Es importante en este punto, que los museos consideren al crear una
exhibicion, cudles son las ideas preconcebidas de los estudiantes y cual es la
parte del curriculo escolar a la que pretenden apoyar.1

También deben considerar, que existen diversas formas de aprender y
diferentes maneras de acercarse al objeto que se quiere aprender, algunas
personas aprenden mejor leyendo, otras escuchando; hay visitantes que gustan
de la interaccidn con los aparatos y hay otros que prefieren observar a los demas.

Algunas veces, al visitar algunos de estos museos, podemos preguntarmnos
el porqué de que, algunas exhibiciones parezcan repetirse o representar
conceptos muy similares, la explicacién se da en dos sentidos: el primero, es que
los museos deben de asegurarse de que hay experiencias para todo tipo de
aprendizajes y de presentar la misma idea bajo diferentes contextos; el segundo,
es que los museos pueden emplear exposiciones muy similares para dar
secuencia a una exhibicién en su conjunto, como es €l caso del Museo de Ciencia
y Tecnologia de Veracruz, que ha creado todas sus exposiciones de una manera
tal que den continuidad a las exhibiciones del museo, y sentido a cada una de
ellas en si mismas.

No importando cual sea la metodologia empleada, lo que todos los

museos interactivos buscan es lograr aprendizajes significativos y que sean de

3 PEREZ DI CLLLES Herrero, Tita, Evaluacian y Aprendizae en Universum, P, 24 - 25,




forma permanente, por lo que sus planeaciones deben conducir a cumplir dicho

objetivo.

Con respecto a los aspectos del aprendizaje interactivo, ;Cudles son los mds
tomados en cuentn y por quél

El primer aspecto a considerar en cuanto al aprendizaje interactivo, es que
el museo ofrezca espacios que promuevan situaciones de aprendizaje
innovadoras. Aunque no todos los museos 1o mencionan, todos y cada uno se
han propuesto como metas lograr que los visitantes obtengan de su visita algin
aprendizaje, y este puede ser, desde desmitificar el cardcter de magico de la
ciencia, hasta adquirir algin concepto o varios, que en él se exponen logrando
aplicarlo a ejemplos mas cotidianos.

Por ejemplo, algunos museos como el Caracol, tienen este aspecto entre
sus metas, el promover, facilitar y patrocinar la creacién de actividades,
materiales e instalaciones educativos y recreativos, que despierten un interés
activo por la ciencia. También lo plantea dentro de sus objetivos el museo del
Papalote, al desear proporcionar un espacio en donde el visitante encuentre un
ambiente adecuado para aprender a elegir, a convivir y para que entre en
contacto con temas cientificos, culturales y avances tecnoldgicos.

Un segundo elemento de los museos interactivos a considerar se refiere a
las herrarmentas para el aprendizaje. En este aspecto también podemos afirmar
que todos estos museos de ciencias lo han tomado en cuenta, aunque algunos lo
expresen mas claramente que otros. Por ejemplo, el Museo Tecnolégico de la
CFE, que es el mas adecuado cuando se trata de mostrar las fuentes de energia de
nuestro pais y su evolucidén, va que cuenta con exhibiciones de este tipo en
proporciones reales. Del mismo modo este mismo elemente hace referencia al
estudio del proceso de aprendizaje por parte de docentes e investigadores, esta
es una de las metas manifestadas por el Centro de Ciencias de Sinaloa, ya que

uno de sus objetivos es desarrollar la investigacion educativa. Asi como el Museo
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de las Ciencias, Universum; este museo, al lograr que el visitante se involucre
explorando, comparando, relacionando, interpretando y formulando preguntas e
hipétesis nuevas; reconoce que en ello, se reflejan aspectos del proceso de
construccién del conocimiento, especificos.

Un tercer aspecto que se debe contemplar en los museos interactivos es el
incremento en la calidad del aprendizaje. Como ya mencionamos anteriormente
una manera de observar si se ha incrementado el rango de calidad del
aprendizaje en los visitantes es observar en que medida construyen y explican la
comprension del mundo que les rodea.

Algunos de los museos que expresan sus metas en estos términos son el
Caracol, que intenta propiciar en nifios y jovenes el descubrimiento de sus
habilidades y potencialidades cientificas y técnicas, o el Museo del Papalote que
busca ayudar al nifio a analizar los mensajes que recibe para que aprenda a
elegir.

Otro museo es el Explora, que tiene como meta desarrollar en la juventud
y en la niftez una nueva relacién con el entorno y fomentar la actitud reflexiva de
las personas mediante la exhibicién.

El cuarto aspecto a considerar es el apoyo al aprendizaje a lo largo de la
vida, este punto es importante por que los museos no solo deben restringir sus
alcances a la poblacion en edad escolar, sino ofrecer algo a cada tipo de visitante
no importando su edad, su medio social ni econémico.

En este aspecto tres de los museos que especifican que sus exhibiciones
estdn dirigidas a toda clase de ptiblicos y no solo a escolares son el Universum, el
Explora y el museo del Caracol.

Sin embargo, todos cumplen con este elemento ya que en su mayoria
buscan encontrar al visitante con su entorno, ayudarle a comprenderlo y a
elaborar estructuras de aprendizaje cada vez mas complejas. Los conocimientos
que ofrecen no son acabados, sino que, esperan a ser redescubiertos una y otra

vez ampliando nuestras redes conceptuales.
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Ei siguiente elemento que los museos interactivos deben intentar satisfacer
es el que hace referencia a los aspectos cognitivos, sociales y del desarrollo y
motivacion que se dan durante el proceso de aprendizaje. En este sentida, hay
rmuseos que enfatizan mds estos aspectos que otros, no porque no puedan estar
considerados sino porque algunos los consideran como objetivos del museo y
otros parecen asumir que dentro de cualquier que se diga interactivo, los
desarrolia. Los museos que 1o han incluido como parte de sus objetivos son: El
Universum, el Papalote, el Explora y, el Museo d Ciencia y Tecnologia de
Veracruz.

La mayor parte de los museos se ha basado en construir el conocimiento a
partir de experiencias previas, pues no se puede negar el hecho de que todos los
visitantes que asisten al museo han tenido contacto con todos ¢ casi todos los
principios que en él se esperan demostrar, aunque no de un modo cientifico.
Finalmente pero, no en menor importancia se encuentran dos metas que la
mayor parte de los museos cumplen como museos interactivos y es el
retroalimentar el aprendizaje y el formento del aprendizaje independiente.

Todos los museos mediante gufas cédulas y actividades complementarias,
buscan enriquecer la experiencia educativa que el museo brinda y cada unc de
ellos con algunos publicos en comin y otros un poco mds especificos
contribuyen en estos aspectos.

Lo que es innegable es que el museo interactivo, por lo que la interaccion
implica requiere de que cada visitante eche mano de sus propios recursos y

estilos de aprender para apropiarse de los conocunientos que el museo ofrece.

A lo largo de este trabajo se ha visto al museo de ciencias interactivo como un
medio de la educacion ne formal que apoya al sistema formal ;Céme apoyan los museos
interactives a la educacion formal?

Todos los museos tienen como objetivo la ensefianza de las ciencias,

algunos, como el museo del Caracol, hacen énfasis en aquellas disciplinas que
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tienen mayor difusién en su Estado; otros como el Papalote, pretenden apoyar
procesos especificos como el andlisis y discernimiento.

También buscan servir como herramienta didactica para el maestro que
les auxilie en la ensefianza de los contenidos cientificos del programa, sin
embargo, ninguno de los museos es tan claro y enfético a este respecto como lo es
el Universum, ya que éste describe el modo en que puede apoyar a la educacion
formal en cualquiera de sus 3 momentos didacticos, a decir: Introduccién,
desarrolle y/o evaluacion.

Ademds, el Universum reporta que, atin cuando sus contenidos no estén
organizados por niveles educativos, si tienen una secuencia y atin cuando sus
salas pueden ser visitadas de manera independiente, dentro de las mismas existe

cierta secuencia que le da sentido a la exhibicién en su conjunto.
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CONCLUSIONES.

A lo largo de este trabajo he buscado ofrecer una breve visién de los
museos de ciencias en México y en el mundo, de cémo ha sido su nacimiento y
de cémo en ellos se han visto reflejadas las tendencias e ideas de los tiempos en
que se fundaron.

Asi mismo, hemos podido ver que aunque en sus origenes la misién de los
museos no era la de educar a las personas sino la de marcar claramente limites de
poder adquisitivo, actualmente desempefian una clara funcién educativa al
contribuir con el sistema formal de ensefianza al mejor aprovechamiento y
desarrollo de aprendizajes de los alumnos.

Encontramos pues, que se revisaron conceptos importantes como
pedagogia, educacién, las diferentes modalidades de la educacién, el capital
cultural y como intervienen en los procesos culturales y educativos de cada
persona.

Se intentd entender la pedagogia como una rama del saber cuya principal
tarea es el estudio de los fendmenos educativos e intentar dar solucién a los
problemnas que en ellos puedan surgir desde su raiz misma. En ella, el principal
objetivo es elevar el potencial de cada ser humano con el fin de ayudarle a
alcanzar un mejor nivel de vida, concibiéndose asf a la persona como un ser bio ~
psico — social — espiritual que se encuentra influenciado por el medio que lo
rodea.

Es por ello que, tomando en cuenta los aprendizajes que del medio se
obtienen, los museos de ciencias emplean la interaccién para lograr que los
visitantes obtengan de su recorrido, aprendizajes significativos y/o vivenciales,
esto es, que sean aplicables a su vida cotidiana.

Es importante también mencionar que esta modalidad educativa
empleada por los muscos interactivos de ciencias, es considerada como

educacion no formal y es apoyada por la educacion informal.

98



También procuré resaltar el papel del museo como una herramienta 1itil
cuando se trata de acercar a las personas, sobre todo estudiantes, a los conceptos
que de otra manera tendrian que ser memorizados. La principal tarea de los
museos de ciencias, en lo concerniente al aspecto educativo, es lograr que los
visitantes se lleven consigo aprendizajes significativos de lo que observan que les
ayude a desarrollar una capacidad auto aprendizaje, y no simplemente receptiva.

Los conocimientos previos de los visitantes, son importantes en la
elaboracién de sus mapas conceptuales ya que les pueden ser iitiles para
solucionar problemas o para emplearlos como sustento de nuevos conocimientos
que les ayuden a comprender mejor su entorno.

Posteriormente, debido a los cambios mundiales en todas las 4reas pero
sobre todo en el campo cientifico ~ tecnoldgico, se intenta realizar planes y
proyectos que sean capaces de hacer frente a estas nuevas perspectivas.

En este contexto se ubican los proyectos de los museos de clencias de
nuestro pais como medios de educacién no formal que se vuelven, en este punto
de la divulgacién cientifica, importantes herramientas de extensidn y
divulgacidn, sean éstas en sus formas mas tradicicnales, como conferencias,
proyecciones, la radio y televisién, material de lectura como lo son folletos y
revistas cientificas (estas tltimas que son espacios disefiados especificamente
para este propésito) y otros medios mds modernos como lo son los museos
interactivos, las exhibiciones rodantes, los teatros cientificos y actualmente las
péginas electrénicas, por mencionar solo algunos de ellos; todos ellos son
importantes cuando se trata de apoyar la educacién formal, el desarrollo de
habilidades cognitivas y meta-cognitivas en los educandos y en el ptiblico en
general. Todos estos instrumentos son parte de un proyecto nacional que, como
ya se ha visto, busca a groso modo, propiciar el camino para que México se
inserte dentro de éste entramado internacional en el que su desarrollo,
dependeré de la capacidad de generacion y aplicacién del conocimiento de su

sociedad.
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“La divulgacién de los resultados y avances de la investigacién
humanistica, cientifica y tecnolégica permiten mejorar el nivel cultural de un
amplio sector de la poblacién que no tiene acceso a la educacién superior”11>

Lo que hacen estos medios es traducir los contenidos humanisticos,
cientificos y tecnolégicos a distintos lenguajes que sean accesibles al comun de
las personas lo que les permite observar y reconocer los beneficios que derivan
de la tecnologfa, otorgdndole come consecuencia un mayor reconocimiento
social ademds del apoyo que esto ofrece a los estudiantes de educacién superior.

Aunque es dificil apreciar con claridad la influencia de los museos de
ciencias interactivos en las comunidades en las cuales se insertan, ademas de ser
sujeto de otro estudio, si pudimos ver que unos museos han influenciado a otros
para su creacidn e impulsado la evolucién de los centros de ciencias como
actualmente se han hecho Hamar.

As{ mismo, traté mostrar de manera muy general algunos de los proyectos
que estos museos han creado, y aquellos aspectos educativos que intentan
desarrollar.

Finalmente, intenté abordar de una manera mds directa el caso de los
museos de ciencias de cardcter interactivo en nuestro pais, lo que condujo a
observar qué es lo que los museos de México manifiestan ofrecer al publico que
los visita.

En este momento del trabajo, se realizé un estudio descriptivo de 10 de los
museos de ciencias de nuestro pais que ofrecieron informacién, en su mayoria
obtenida de sus paginas electrénicas. Y, finalmente, se procedié a un andlisis de
estos museos considerando varios factores como: Las necesidades méas comunes
a las que responden, los procesos cognitivos que buscan desarrollar en sus
visitantes, los aspectos del aprendizaje interactivo que retoman para su creacion
y actividad y el modo en que apoyan la educacién formal.

A partir de lo revisado en este trabajo, se puede concluir lo siguiente:

4
" htpe/fweh anumes ma
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» Los museos de ciencias tienen como mision principal la divulgacién de
la ciencia y vincular a la poblacién con la comunidad cientifica, con el fin
de desmitificarla.

» Los museos de ciencias son un importante apoyo a la educacion formal
ademds de ser centros en gue ftres tipos de educacidn convergen, a decir:
educacién formal, no formal, e informal.

+ Existe una preocupacién por contar con docentes cada vez mejor
capacitados, que sepan aprovechar todo tipo de herramientas para
facilitar el aprendizaje y comprensién de los alumnos sobre los contenidos
cientificos de los programas escolares.

- Los centros de ciencias tienen como meta, ya sea de modo implicito o
explicito, el propiciar en los visitantes aprendizajes significativos,
considerando que los visitantes poseen distintos modos de aprender y
percibir las exhibiciones, por lo que deben procurar proveer experiencias
para todo tipo de aprendizajes.

~ Existen museos para todo tipo de publicos, sin embargo, algunos
museos se especializan en crear experiencias para determinado tipo de
visitantes, como por ejemplo el Papalote, que aunque ofrece experiencias
educativas para todo tipo de visitantes su cardcter lidico lo hace especial
para nifnos pequerios.

» La teoria de Ausbel fue ttil para esta revisién de los museos porque
proveyé de los elementos necesarios para entender el aprendizaje
significativo que se busca lograr en estos centros de ciencias. No cenira su
atencién solamente en los nifios sino también en el aprendizaje de jévenes
y adultos y, considera también el rol de lo afectivo y lo social en el
aprendizaje.

~ La meta-comprensién es uno de los elementos de la meta-cognicién de
los que mds se echan mano en la visita de un museo interactivo por lo que

es importante que en la escuela se apoye y promueva el desarrollo de
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habilidades meta-cognitivas que contribuyan al desarrollo por parte de los
alumnos de una actitud auto-reflexiva que le permita elegir el mejor modo
de manipular la informacién que recibe para fomentar el aprendizaje por

comprension y no por repeticién.

Asf mismo, con respecto a las habilidades que se sugiere incrementar en el
pedagoge con el fin de facilitar su adaptacién al trabajo en los museos
interactivos, se resumen estos aspectos en los siguientes puntos:

v Desarrollar la habilidad de trabajar en grupos interdisciplinarios

~ Conocer los distintos modos de aprendizaje en cada una de las etapas

del desarrollo asi como las diferentes maneras de aprender de los

visitantes, ya que mientras unos tendrdn una recepcién visual, otros en
cambio podran hacer més énfasis en la recepcidn auditiva, etc.

+ Desarrollar la capacidad de transformar los contenidos cientificos en

lenguajes accesibles a todo tipo de piiblico sin caer en la simplicidad,

recordando que uno de los disparadores mds importantes del aprendizaje
en estos museos es el que hace referencia a la capacidad de asombro.

» Profundizar en el estudio de la educacién no formal y las formas y

espacios en Jas que ésta se manifiesta.

v Desarrollar una actitud propositiva y creativa para poder adaptar

todas las propuestas de los diferentes integrantes del equipo de

planeacién en un equipamiento que mantenga el balance entre lo
educativo y lo ladico.

» Desarrollar habilidades de investigacién y andlisis demografico que les

ayuden a formarse un a visién mas integral de la poblacién a la cual se

dirige el museo.
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