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El museo como espacio de comunicacion

Pensar al museo, y en especial al museo interactivo, como un espacio de co-
municacién permite situarlo como un sitio que, a través de sus objetos, exposi-
ciones y actividades, define y representa una atenta mirada sobre la ciencia y la
tecnologfa; cuenta con especialistas que participan en la planeacién, disefio y
produccién de objetos y exposiciones cuyos destinatarios finales son los visitantes.
Uno de los argumentos para asumir a los museos como espacios de comunicacién
consiste en reconocer que su arquitectura ‘cumple la funcién de un lenguaje
o razonamiento capaz de transmitir al visitante un determinado mensaje que
es comunicado a través de un signo arquitecténico” (Herndndez Herndndez,
1998: 23). Otro tiene que ver con el disefio de los objetos y las exposiciones;
por un lado, los objetos interactivos se construyen desde plantear gué mensaje
o contenidos acerca de ciencia y tecnologfa se trasmiten, y cdmo se trasmiten esos
contenidos para materializarlos en una serie de objetos, que si estdn organiza-
dos constituirdn “la base discursiva y semidtica del museo, [en ese sentido], el
museo pretende comunicarnos algo y, para ello, se sirve de la semdntica, donde
tienen lugar las relaciones entre signos y objetos” (Herndndez Herndndez, 1998:
22). Finalmente, es importante reconocer al sujeto como alguien activo en su
interaccién con el museo como edificio arquitecténico, y con las exposiciones y

los objetos interactivos destinados a comunicar algin contenido temdtico sobre
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ciencia y tecnologia; se trata de un sujeto que recurre a sus propios referentes
(visitas anteriores a otros museos, motivos, recuerdos o comentarios previos,
etc), para dar sentido a lo que interpela.

Los museos muestran una mirada particular sobre la ciencia y la tecnologia;
el grupo de especialistas encargados de organizar y construir las exposiciones
construyen textos, montajes y tecnologfas, con lo que ofrecen una visién del
mundo ideolégicamente modulada (Silverstone, 1995: 28). En este proceso
de comunicacién, el museo como institucién de difusién cultural se legitima
con un aura de autoridad (Jones, 2002: 47), sin embargo, el sujeto, a través de
su manera de involucrarse con lo dispuesto al interior del museo, asi como el
contexto donde se desenvuelve, determinard su forma de mirar y apropiar los

mensajes que el museo y los objetos pretenden comunicar. Desde esta perspectiva:

[...] los museos pueden presentar objetos en formas mds o menos coercitivas
y algunos objetos pueden ser mds abiertos que otros; con ello hay razones
para argumentar que dichos objetos son mds indisciplinados desde el punto
de vista semdntico. Los movimientos fisicos de los visitantes a través de una
sala y la multiplicidad de sentidos involucrados dan la pauta para extender
diversos modos de recepcién (MacDonald, 1995: 24).

Presentar al museo como un espacio de comunicacién permite abrir cuestio-
namientos al menos en dos sentidos: sobre la forma en que los especialistas
construyen y definen una representacién acerca de la ciencia y la tecnologfa, que
se ve plasmada en sus objetos interactivos, y sobre el modo en que el visitante le
otorga sentido a los objetos, a los mensajes insertos y, en si, al museo interactivo.
Lo anterior sugiere que el recorrido del visitante por el museo no constituye
un paseo inocente sino un modo complejo de interpelar los mensajes situados
en objetos materiales, donde el visitante recurre a sus esquemas previos y su
contexto para negociar, resistir y reproducir marcos de comprensién o apreciaciéon
acerca de la ciencia y la tecnologfa. Es importante plantear distintos enfoques
teérico—metodoldgicos e indagar las complejas relaciones que se susciten entre
los visitantes y las exhibiciones instaladas en los museos; si bien la linea de los

estudios de recepcién no se relaciona de forma directa con los estudios de visi-

150 DE LA ACADEMIA AL ESPACIO PUBLICO: COMUNICAR CIENCIA EN MEXICO



tantes, si ofrece algunos elementos que pueden ser aprovechados (Silverstone,

citado en Jones, 2002: 51), como se ha hecho en fechas recientes.
Experiencias entre estudios de recepcion y museos interactivos

Es atn escasa la literatura acerca de los estudios de visitantes en museos, desde
los andlisis criticos de recepcidn. Por un lado, las lineas de recepcién se han
enfocado en profundizar entre las audiencias y los medios de comunicacién; por
el otro, los estudios de visitantes en museos se han nutrido de diversas ciencias como
la psicologia, la pedagogia o la antropologia, para desarrollar lineas tedricas y
metodoldgicas que guien sus investigaciones.

Nora Jones (2002) realizé un estudio de recepcién en el Museo Miitter de
Anatomia y Patologia, de Filadelfia, para conocer cémo los visitantes, artistas
y médicos entienden y dan sentido a los cuerpos que ahi se exhiben. La autora
construye un argumento teérico, “ways of seeing”, que define como: “El proceso
por el que la gente selectivamente ve e interpreta los objetos que encuentra,
basdndose en su conocimiento previo y experiencia” (Jones, 2002: 3). Su trabajo
de campo se diversificé en tres grupos de sujetos: visitantes, artistas y médicos,
a quienes entrevisté antes y después de su visita; se valid, asimismo, de la ob-
servacién participante, las encuestas y el andlisis de la revista Transactions, cuya
fotografia clinica ha sido un recurso de documentacién para la comunidad de
médicos. Algunos resultados de su investigacién reflejaron tres formas de mirar
a los objetos exhibidos: e/ cuerpo entretenido (“the entertaining body”), el cuerpo
clinico (“the clinical body”) y el cuerpo estético (“the aesthetic body”).

En el cuerpo entretenido, Jones resalta dos formas de interpretacién de los
visitantes hacia el cuerpo. La primera, “fuertemente influenciada por el mensaje
implicito por el equipo del museo, en el cual los visitantes pueden aprender acerca
de la historia del desarrollo de la medicina y de los médicos de Filadelfia” (Jones,
2002: 42). La segunda se refiere a los marcos de referencia de los visitantes para
comprender al cuerpo y sus patologias: “Los visitantes hacen énfasis en su per-
cepcién primaria donde el museo tiene mucho en comdn con eventos inusuales
y otras representaciones populares del cuerpo humano anormal” (Jones, 2002:

42). En cuanto al cuerpo clinico, Jones analiza la publicacién Transactions para

EL MUSEO INTERACTIVO COMO ESPACIO DE COMUNICACION E INTERACCION 151



destacar el uso de la fotografia clinica como un recurso de documentacién y
comunicacién visual entre cientificos, realizar diagnésticos y difundir el cono-
cimiento cientifico. El cuerpo estético presenta una visién de los artistas sobre
cémo miran a los cuerpos exhibidos en el museo. Jones revisa un calendario
promocional elaborado por fotdgrafos y artistas visuales para mostrar que el
grupo resalta la patologfa del cuerpo humano como algo estético que cuestiona

los marcos de referencia de belleza.

Muchos fotégrafos y otros artistas visuales no estdn interesados en la belleza
convencional, sin embargo, buscan explorar su opuesto: lo deforme, lo roto,
el cuerpo desfigurado de aquellos que sufren de una anormalidad congénita,
trauma o mal destructivo. Mientras que el cuerpo pueda ser feo, algunas
veces hay una belleza terrifica en el espiritu de aquellos que son forzados a
sufrir alguna enfermedad (Worden, 1998: 7, citado en Jones, 2002: 165).

Con este trabajo, la autora explora los significados que los sujetos le otorgan
al cuerpo humano, cuyos marcos de referencia permiten una comprensién
particular del mismo, y cémo la vinculacién entre el museo y la ciencia médica
pueden adquirir 7 cantidad de sentidos, que van mds alld de la direccién de
conocimiento de la institucién hacia los visitantes (Jones, 2002: 193).

Sibien Jones enfoca su investigacién en los significados que diversos grupos
de personas otorgan a una determinada exhibicién, Sharon MacDonald (1995)
examina las formas de recepcidn de los visitantes hacia la exposicién Food for
thought: The Sainsbury Gallery, en el Museo de Ciencia de Londres. A través de
entrevistas a los visitantes, destaca una serie de categorias manifestadas: itinerarios
culturales y orientaciones culturales. Los itinerarios culturales constituyen la lisza
o programa planeado de los visitantes para asistir al museo. Aqui es donde se
subrayan los motivos del puiblico que pueden ser lidicos, educativos o un “ciclo
de vida” (“/ife—cycle”), a fin de que los hijos asistan al museo tal como una vez
lo hicieron los padres (MacDonald 1995: 16-17). Si los itinerarios culturales

se pueden definir como la lista o el programa planeado, las orientaciones cultu-
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rales constituyen las respuestas de los visitantes hacia la exposicién, que son “las
coordenadas a través de las cuales los visitantes hacen sentido del lugar en el
itinerario” (MacDonald, 1995: 19). A medida que las preguntas y respuestas de
los visitantes profundizaron, fue posible observar tanto su escepticismo hacia la
exposicién, por ser patrocinada por una cadena de supermercados y empresas
de productos comestibles (la consideraban una forma de hacer publicidad a
los productos exhibidos), como su confianza debido a que en su contenido “los
visitantes parecfan tratar a la ciencia como una cuestién de hechos objetivos,
conocimiento legitimo y confiable” (MacDonald, 1995: 21), y debido también
al aura de autoridad y respetabilidad de una institucién como el museo.

El trabajo sugiere que las formas de apropiacién de los visitantes hacia la
exposicién Food for thought: The Sainsbury Gallery se configuraron en términos
de consumo hacia la compra y el turismo, que en sf mismos tienen consecuencias
para los tipos de preguntas que los visitantes hacen o no acerca del contenido de
la exhibicién. La apropiacién hacia una exposicion se deriva de la planeacién y
sus politicas, del modo de presentar una exhibicién y de los itinerarios del visi-
tante (incluidos sus motivos). El conocimiento cientifico y los objetos empleados
para difundirlo pueden mostrar a la ciencia como parte de un espectdculo, como
algo cuestionable en principio pero, por lo general, “asumida como algo dificil,
una cuestion excesiva de sentido comun o escondida en las relaciones del dfa a
dfa para cuestionarla en la prictica” (MacDonald, 1995: 26).

En estas investigaciones, las autoras se enfocan en el sujeto como alguien que,
mds alld de ser una caja vacia, es un sujeto activo en su capacidad para negociar
y reconstruir significados a fin de comprender lo que observa, escucha o toca en
el interior de un museo. Los sujetos desde distintas posiciones y motivaciones
interactdan con una institucién cuyos objetos tienen ciertos fines; sin embargo,
a pesar de que existan objetivos o estrategias definidas acerca de qué es lo que
se pretende comunicar y cémo comunicarlo, es el sujeto quien dota de sentido
tanto a los objetos como a la exhibicidn, e incluso al museo. El museo cuenta
con una aura de autoridad que legitima el conocimiento cientifico, pero tam-
bién se autolegitima al vincularse con otras instituciones y representar temdticas

elaboradas acerca de lo que el sujeto debe conocer (Silverstone, 1995).
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Pautas sobre los analisis integrales de recepcion

Los andlisis integrales de recepcién son una tradicién de la investigacién en co-
municacién orientada a reflexionar sobre la produccién social de sentido en los
individuos; desde el punto de vista metodoldgico, sacan provecho del método
de andlisis interpretativo y tratan “la comunicacién y los procesos culturales
como discursos socialmente situados, parten de una lectura comparativa de los
discursos de los medios y de los discursos del pablico” (Jensen y Rosengren,
1990). Se concibe al sujeto como alguien activo en su continua negociacién y
apropiacion de significados desde el referente medidtico con el que interactua.
Lo importante es analizar la interaccién entre el medio, el mensaje, la audiencia
y el producto de la interaccién. Se asume a la audiencia como “un conjunto
segmentado a partir de sus interacciones medidticas de sujetos sociales, activos
e interactivos, que no dejan de ser lo que son mientras entablan alguna relacién
siempre situada con el referente medidtico, sea ésta directa, indirecta o diferida”
(Orozco Gémez, 2001: 23). De la cita se destacan tres rasgos importantes del
sujeto: social, activo e interactivo. En el primero, el sujeto es un ser que actda
y responde debido a sus referentes socioculturales, que median en su modo de
mirar y construir su realidad; es asi que la familia, la casa, la colonia, la escuela
estructuran y configuran ese modo de mirar y construir su realidad. Los otros
dos rasgos, activo e interactivo, sefialan que el sujeto es capaz de negociar con
los medios y sus mensajes, y generar diversas formas de consumo, decodificacién
y usos sociales.

Con base en los planteamientos, es posible observar los modos en los cuales
el entorno sociocultural de los sujetos interviene al interactuar con los medios
de comunicacién como la televisién y, en ese sentido, las interacciones que se
establecen entre sujetos y medios no constituyen una relacién directa sino que,
al contrario, “estd[n] mediatizada[s] por distintos elementos situacionales, insti-
tucionales, culturales, econémicos, politicos. Ni el emisor ni los receptores estdn
en el vacio; son sujetos situados socioculturalmente. Su propia adscripcién
sociocultural determina tanto el tipo de mensajes como su apropiacién” (Orozco

Goémez, 2001). Son también los medios los que, al inscribirse en un contexto
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sociocultural, son mediatizados y al mismo tiempo mediatizan la construccién
de los mensajes que comparten con sus audiencias.

Volviendo al visitante de los museos interactivos, desde la perspectiva de
la recepcidén se entiende como un sujeto activo que a partir de su contexto
sociocultural (género, edad, escuela, colonia) negocia con los mensajes que se
difunden a través de los objetos que conforman las exposiciones del museo; en

el ejercicio de negociacidn, se entiende que la interaccién' es un proceso

[...] mediado desde diversas fuentes y contextualizado material, cognitiva y
emocionalmente, que se despliega a lo largo de un proceso complejo situado
en varios escenarios y que incluye estrategias y negociaciones de los sujetos
con el referente medidtico de la que resultan apropiaciones variadas que van
desde la mera reproduccién hasta la resistencia y la contestacién (Orozco
Gémez, 2001: 23).

Estas apropiaciones variadas suponen que los sujetos cuentan con la libertad
para discriminar, rechazar, interpretar o crear sus propios significados. “La
recepcién implica un proceso de interpretacién creativo y contextualizado en el
cual los individuos hacen uso de los recursos disponibles para dar sentido a los
mensajes que reciben” (Thompson, 1998: 22). La interaccién como proceso activo
es construida a partir del sujeto, quien crea sus apropiaciones. En la creacién
median factores socioculturales como la edad, el género, la escolaridad o la
vivienda, y factores inmediatos constituidos por la interaccién directa con
el medio, que se da lejos del contexto inicial y la actividad de recepcién. “La
apropiacién de los mensajes transmitidos por los productos medidticos es un
proceso que puede extenderse mds alld del contexto inicial y la actividad de

1. Otros investigadores, como Rossana Reguillo, plantean que la interaccién alude al movimiento y, en
ese sentido, “las relaciones entre estructuras y sujetos no estdn dadas de una vez y para siempre; esto
hace posible trabajar desde las tensiones y contradicciones de la vida social [...] esto lleva a pensar ala
sociedad como un movimiento continuo, donde los sujetos desde distintas posiciones (por ejemplo,
de clase, de género, de etnia) van apropidndose, produciendo y transformando distintos significados
sociales. El centro de estos enfoques lo constituye entonces la significacién, que se entiende como
el proceso de simbolizacién o el conjunto de procedimientos mediante los cuales los sujetos dotan,
intersubjetivamente, de sentido a la realidad” (Reguillo, 2003: 21).
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recepcidn [...] constituye también un proceso de comprensién y autocompren-
sién” (Thompson, 1998: 66). En este sentido de la apropiacién, como proceso
que se puede extender allende del contexto inicial y la actividad de recepcién
(Orozco Gémez, 2001), desde el dmbito de los andlisis criticos de la recepcién
en la television, identifica diversos niveles de apropiacién de los mensajes que
Guillermo Orozco Gémez llama relevidencias del primero y segundo orden. La
primera consiste en que la audiencia se encuentre directa y primariamente frente
a la pantalla con o sin otro u otros sujetos; es el momento inicial del proceso de

apropiacidn, resultado de decisiones previas o ritualidades televisivas construidas.

Los sujetos al interactuar con los referentes televisivos pueden apropidrselos
o resistirlos, con o sin la concurrencia de otros sujetos. La presencia del
otro o los otros, a la vez que es una fuente de mediacién, se integra con los
contextos racionales, estéticos, emocionales desde donde se televidencia,

ancldndose situacionalmente (Orozco Gémez, 2001: 42).

Posterior a este momento, la televidencia de segundo orden se manifiesta en
los sujetos al evocar un recuerdo, una imagen o una frase de la experiencia pri-
mera, de tal forma que las televidencias trascurren por diversos escenarios. “El
recuerdo, la evocacién mental de una imagen, un dicho o un guién televisivo
y la resurreccién de sensaciones televidenciadas en otros momentos y lugares
de la vida cotidiana ‘recontactan’ a los sujetos con los referentes televisivos”
(Orozco Gémez, 2001: 45).

Si esto se lleva al dmbito de los museos para conocer el proceso de apropia-
cién, implica plantear dos momentos. El primero lo constituye el momento
que los visitantes ingresan al museo y se topan con la experiencia con el
objeto 0 médulo interactivo que comunica un tema cientifico. El segundo
escenario, también constituido por el visitante, serfa aquél en que realiza un
recontacto con sus recuerdos, valoraciones, imdgenes o frases que conectan su
experiencia con el museo, lo cual supone conocer la apropiacién que va mds
alld del momento temporal y situacional en donde se realiza la actividad inicial
de apropiacién. Asi, se identifican los primeros rasgos para concebir el término de

la apropiacién en esta investigacion:

156  DE LA ACADEMIA AL ESPACIO PUBLICO: COMUNICAR CIENCIA EN MEXICO



* Asumir al sujeto como alguien activo para discriminar, rechazar o negociar
con los mensajes.

* Reconocer que el contexto sociocultural del sujeto (género, nivel socioeco-
némico, colonia, escuela y escolaridad) influye en el modo de interactuar
y producir sentido a partir de los mensajes compartidos entre el emisor y
receptor.

e Lainteraccién implica el lugar o momento de negociacién con los mensajes
del que resultard la apropiacién a través de niveles manuales, cognitivos,

emotivos y compaifa de otro (gufa, profesor o compafiero de escuela).

A partir de los rasgos, se disefi6 la estrategia metodoldgica del presente trabajo, y
la seleccién de las herramientas e instrumentos de investigacién para confrontar

el escenario de campo.
Método de trabajo

El enfoque —cualitativo— orientd la estrategia para profundizar y hacer evidente
las interacciones entre los visitantes y la exposicién de la sala de ciencias, y la
apropiacién que estos construyeron sobre los temas cientificos. Fue necesario
plantear una estrategia previa, confrontarla con el escenario de campo, regresar
con la serie de réplicas® del mundo empirico (Schwartz y Jacobs, 1999), reflexio-
nar y volver al escenario. En la metodologfa, es decir, en “los caminos usados
y las rutas definidas” (Reguillo, 1996: 23), no hay recetas prestablecidas para
abordar el objeto de estudio; por el contrario, son la mirada del investigador
(que se construye a partir de sus reflexiones, intereses, cuestionamientos, posi-
cionamiento tedrico), su capacidad creativa y critica, asf como su capacidad para
dejar hablar al objeto y escucharlo, las que intervienen para construir el camino
metodoldgico a seguir, que al confrontarse con el mundo empirico ofrecerd

2. Las réplicas del mundo empirico se definen, por un lado, como aquellas dindmicas o sucesos que se
generan en el trabajo de campo y que estdn fuera del control del investigador, quien las tiene que
considerar en la construccién de su estrategia; por otra parte, como el escuchar o prestar atencién
a las voces y comportamientos de los sujetos, que al ser considerados llevan a la reflexién sobre el
modo de encarar el mundo empirico.
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aportaciones y cuestionamientos en una continua construccién de conocimiento.
La metodologia se puede entender como “el proceso de transformacién de la
realidad en datos aprehensibles y cognoscibles, que buscan volver inteligible un
objeto de estudio” (Reguillo, 2003: 22). A partir de esta base se utilizé una serie
de herramientas e instrumentos de investigacién que correspondieron a los ejes

analiticos provenientes del marco teérico—conceptual:

* Interacciones de primer orden de los sujetos en el escenario de campo. Ob-
servacién, registro y andlisis de las interacciones corporales y emotivas al
interactuar con los mddulos seleccionados de la sala de ciencias del museo.
El instrumento de apoyo fue la cdmara de video y el video.

* Interacciones de segundo orden. Recopilacién discursiva de los sujetos después
de su interaccién primaria con el médulo, a través de entrevistas grupales se-
miestructuradas y narraciones recuperadas, dos semanas después de su visita.

* Aproximacién al contexto de los visitantes. Entrevista semiestructurada a
profesoras de los sujetos y visita a sus escuelas. El diario de campo sirvié
como instrumento de apoyo para describir y analizar la ubicacién geogrd-
fica y el tipo de escuela (publica, privada y rural), para ofrecer un andlisis

comparativo de tres casos en particular.
Las herramientas e instrumentos de investigacion

Observacion participante. Al inicio del trabajo de campo se realizaron observa-
ciones, algunas entrevistas con los gufas del museo y visitantes para conocer y
comprender las dindmicas del museo y sala de ciencias (actividades internas,
reconocimiento y funciones de los guias y del equipo en si, restricciones como
parte de las politicas internas del museo, horarios y ritmos de las visitas), asi
como la cotidianidad del museo. Fue fundamental en esta etapa de trabajo la
observacién participante, que se entiende como “una técnica en la cual se busca
interactuar con los actores, observar y compartir sus actividades, dirigir entre-
vistas informales a otros que son o fueron miembros del medio ambiente social
que se estudia y por medio de estas participaciones, reconstruir su realidad”

(Schwartz y Jacobs, 1999: 26).
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Microandlisis y uso del video. El video registré las interacciones entre los
sujetos y algunos médulos de la sala de ciencias seleccionados. La cdmara se
localizé a metro y medio del médulo. Se iniciaba la grabacién cuando el sujeto
se acercaba al médulo y se cortaba cuando el sujeto se retiraba; mds adelante se
explica la relevancia de este instrumento en el trabajo de campo. Por otra parte,
se elaboré un guién para registrar los momentos de interaccién entre el nifio y el
mdédulo, de tal manera que el video se adecuara a los ejes de andlisis establecidos.
El registro o levantamiento de imdgenes implicé una “légica de observacidn,
lo que supone que al enfrentarse al objeto se intenta reconocer y comprender
mediante una modalidad particular” (Reguillo, 1996: 107).

Entrevista grupal semiestructurada. Sirvié para conocer el discurso de los
sujetos de investigacién posterior a su interaccién con el médulo. En un prin-
cipio se hacfan entrevistas individuales, pero los sujetos mostraban nerviosismo
y distraccidén frente a las preguntas lanzadas por alguien exzraio. Se modificé la
estrategia y se trabajé con un grupo de cuatro a cinco nifios; incluso se cambié
el lugar de la entrevista, y en vez de realizarla en un pequefio cuarto cercano a la
sala de ciencias, se hizo en un rincén del mismo escenario. Estas modificaciones,
y la estrategia de lanzar las preguntas a manera de juego, permitieron una mayor
riqueza discursiva de parte de los nifios. La entrevista grupal semiestructurada
facilita profundizar en el discurso de los entrevistados; si bien existe un guién
o preguntas orientadoras de por medio, puede “modificarse en funcién de
las respuestas y (serd posible) pedirle al informante que reflexione de manera
abierta sobre determinados temas” (Reguillo, 2003: 30). Se recurrié al uso de
la grabadora de audio como instrumento de apoyo.

Microandlisis y uso del video. Se utilizé el video por sus posibilidades para
fortalecer el trabajo de investigacién, debido a que las observaciones y registros
escritos en papel no permitian llevar una observacién mds fina cuando los vi-
sitantes interactuaban con los médulos interactivos de la sala de ciencias. Mds
aun, porque las interacciones del esquema anterior se daban de forma simultdnea
y era necesario utilizar un recurso tecnolégico que permitiera captar y guardar
las imdgenes para analizarlas una y otra vez. Massimo Canevacci (citado en

Reguillo, 2003) clasifica dos formas de utilizar el video. Una, el video dirigido
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Cuadro 6.1 Guion de registro

' - Interaccion Interaccion Interaccion de
Tiempo Interaccion visitante con corporal las emociones
0:00 A) Atencion A) Maestro A) Torso A) Asombro
(minuto—segundo) | B) Distraccion B) Nifio B) Manos B) Exito
C) Preguntas C) Guia C) Rostro C) Risa
D) Comentarios D) Adulto D) Enojo
0:00

puro, cuando se registran los sucesos sin que intervenga el investigador cuyo
papel “se reduce a la de registrador de los sucesos, consiguiendo con esto un
registro que objetiva con el mdximo de respeto posible a la subjetividad de los
observados” (Canevacci, en Reguillo, 1996: 112). La otra, el video dirigido
empdtico, donde el investigador interviene a través de la elaboracién de entre-
vistas y testimonios. “Se busca establecer un flujo empdtico entre observador y
observado, que sin renunciar a la objetividad, busca —intencionadamente— la
interpretacién a través del observado” (Canevacci, en Reguillo, 1996: 113). En
este trabajo se asumid la primera postura sobre el uso del video, de tal manera
que la investigadora levantaba imdgenes en la sala de ciencias sin intervenir en
las acciones realizadas por los sujetos. La forma particular de uso del video se
adecua también a la técnica del microandlisis que consiste en “un proceso que
requiere de una cuidadosa obtencién de datos para poder realizar un andlisis
minucioso y detallado” (Mejia—Arauz, 1998: 105). El microandlisis es funda-
mental en el caso de la investigacidén sociocultural cognoscitiva para “obtener
datos que permitan identificar e interpretar los procesos de pensamiento que
ocurren en la actividad de las personas en interaccién”. Datos que pueden ser
como los define Rebeca Mejfa—Arauz:

A) Generales sobre el contexto histérico—cultural en que ocurre la actividad.

B) Descriptivos especificos de la situacién.

C) Descriptivos de acciones e interacciones incluyendo:
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* Didlogos o cualquier tipo de expresién verbal.
* Expresiones no verbales (movimientos, posturas, gestos, expresién de ojos).
¢ Actitudes, modos, tonos (1998: 113).

El microandlisis y el formato para vaciar y analizar los datos que resultaban
de las imdgenes videograbadas permitieron hacer visibles las formas en que se
interrelacionaban las interacciones del sujeto de investigacién con el médulo
seleccionado y otros sujetos (en caso de que se acercaran), y las interpretaciones
del sujeto de investigacién, como risas que denotaban triunfo tras haber ganado
la actividad que planteaba el médulo, la frustracién o la retirada del sujeto si
no lograba realizarla con éxito. Asimismo, debido al tipo de observacién que
se realizaba, era fundamental utilizar el video como un recurso de apoyo para
mirar y analizar una y otra vez las acciones de los sujetos. De haberse hecho de
otra forma, no habria sido posible captar los momentos e interacciones con el

rigor necesario.
El escenario de trabajo

Lo constituyd la sala de ciencias del Museo Interactivo Trompo Mdgico (MITM), que
en su momento estuvo compuesta por 22 objetos o mddulos interactivos que abor-
daban temdticas de medio ambiente, astronomia y fisica. Los recursos empleados
para comunicar los temas al pablico implicaban que los visitantes utilizaran
su cuerpo (manos, pies o cuerpo en general); habilidades mentales como la
concentracién, la capacidad para resolver problemas o una combinacién del
cuerpo y la mente, con la finalidad de resolver la serie de cuestionamientos que
el médulo planteaba.

En la sala se encontraban distribuidas nueve computadoras con juegos mul-
timedia y objetos que invitaban al visitante a mover el cuerpo o lo contemplara
tras haber oprimido un par de botones. El nifio debia responder de acuerdo
con la situacién que planteaba el médulo, por lo que se encontraba ora atento
frente a la computadora, ora involucrando su cuerpo para lograr el equilibrio, ora
moviendo sus piernas para conocer cudnta energfa era capaz de proyectar o bien,

contemplando el polvo de imdn que simulaba una serie de drboles danzarines.
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Los temas que se divulgaban en la exposicién correspondian a los que se abordan
en los planes de estudio de la Secretaria de Educacién Publica (SEP), en particular
los de quinto y sexto de primaria. Los mddulos donde se realizé la observacién
fueron dos: Arco Catenario y Recorrido Espacial. Se seleccionaron porque se
conectaban con temdticas cientificas como fisica y astronomfa; ademds, tras
varias observaciones, se identificé que eran los mds atractivos para los visitantes:

atrafan a mds nifios y estos les invertian mds tiempo. Se describen a continuacién:

Recorrido Espacial es un juego por computadora cuyo objetivo es “fomentar en
el nifio la preocupacién por el medio ambiente al mostrarle las condiciones de
los otros planetas no habitables del sistema solar”. El soffware estd instalado en
una computadora y tiene unos audifonos conectados. El visitante juega a ser
piloto de una nave espacial que viaja para conocer los planetas del sistema solar.
A través de los audifonos escucha efectos de sonido y una serie de preguntas
correspondientes al planeta en el que se encuentra. El recorrido no es ficil, ya
que a medida que avanza aparecen unos asteroides amenazadores: si el visitante
no les dispara o esquiva, pierde y vuelve a comenzar. En su camino aparece una
sonda que lo lleva a otro nivel, siempre y cuando responda correctamente a la
pregunta que aparece en su pantalla.

El visitante se conecta con el juego de video por medio de un teclado. Con
las flechas de direccién mueve la nave espacial: arriba, abajo, izquierda, dere-
cha; con la barra espaciadora dispara un rayo ldser para eliminar los asteroides
que se atraviesan. En los audifonos se escuchan los ruidos de las explosiones de
los asteroides y del rayo ldser, asi como una melodia y la voz de una ni7ia que
plantea las preguntas desplegadas en la pantalla. El ratén sirve para entrar al
juego y seleccionar respuestas.

Arco Catenario es otro de los médulos localizados en la sala de ciencias. Los
nifos colocan sobre una base de pldstico una serie de piezas que se acomodan
en forma de arco. Luego, se levanta poco a poco hasta que se sostiene por si
mismo. El gufa ayuda a los nifios a nivelarlo. Una vez que estd estable, el guia
da una explicacién acerca del porqué el arco se sostiene y por qué no caerfa si
se le quitara la pieza del centro. Un letrero ubicado a un costado del médulo

presenta una explicacién al respecto:
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La catenaria es una curva que asemeja una cadena suspendida de sus extremos
y que cuelga hacia abajo. Puedes ver arcos catenarios en la calle: son los que
emplean las compaffas eléctricas para llevar la corriente de alta tensién. La
catenaria se parece mucho a la hipérbola pero no es igual. ;Dénde has visto

mds catenarias?
Resultados

Las primeras visitas al museo me ayudaron a conocer las actividades que se de-
sarrollaban en ese espacio con el fin de explorar, reconocer y comenzar a planear
visitas, horarios de trabajo y primeros acercamientos con los nifios, que consistian
en escuchar sus comentarios cuando jugaban con algiin médulo, realizar peque-
fias preguntas acerca de si comprendian lo que tenfan que hacer o entrevistar a
algunos gufas de la sala para conocer las dindmicas del escenario. Una vez que
logré ser mds cotidiana en la sala de ciencias, me presentaba de manera informal
con los profesores encargados del grupo de primaria, les comentaba acerca de
la investigacién y les solicitaba su autorizacién para videograbar a los ninos y
realizar una entrevista. Ningtin profesor se negd, y fue posible realizar el estudio.
A continuacidn se presentan los resultados a partir de las siguientes categorias
analfticas: tiempo, interacciones y acompafiantes, mismas que corresponden al

eje analitico interacciones de primer orden.
Interacciones de primer orden en el modulo Recorrido espacial

Tiempo. Se encontré que los nifios jugaban en promedio 15 minutos, o porque
no conocian del todo la actividad o porque la dejaban en busca de otro médulo
cuando no lograban hacer un contacto satisfactorio, a pesar de que sus compa-
fieros o adultos les ayudaban. Ademds, el tiempo estaba programado para visitar
cada sala y los nifios tenian que respetar los lapsos asignados, que era alrededor
de 30 minutos por sala.

Interaccion corporal y emociones. En relacién con los movimientos corporales,
se encontré que tanto en nifias como en nifios la interaccién corporal era un

primer momento con el que se entraba en contacto con los médulos. Asi, inclinar
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el torso hacia delante, emplear las manos, observar y mover los ojos de izquierda
a derecha, como si estuvieran leyendo, constitufan las interacciones de acerca-
miento con el médulo, sin que se registrara algin tipo de emocidén, como risas,
fruncimiento de cejas o cruzar los brazos. Después, los nifios manifestaban otras
interacciones, de tipo secundario, como resultado de haber jugado con el médu-
lo; el torso hacia atrds, levantamiento de brazos, sonrisas y expresiones verbales
como “;si!”. En caso contrario, frente a la pérdida del juego, el torso también se

hacia para atrds, pero volteaban el cuello y la vista hacia la izquierda o derecha,

«

"’
jay!”.
Interaccion: atencion, verbalizaciones, distracciones. En esta categoria se enten-

o golpeaban la mesa, fruncian los labios y decfan frases como: “jchin!” o

di atencién como el involucramiento de los visitantes al mantener la mirada
y el rostro fijos a la pantalla, el uso del ratén y el teclado, como lo indicaban
las instrucciones del soffware, y la inclinacién del torso hacia enfrente o una
postura recta. Por distraccién se entendié que el nifio volteara la mirada, la ca-
beza o el cuerpo hacia otro lado, que se levantara de su asiento y, en particular,
que moviera los dedos de sus manos de manera distinta a como se pedia en las
instrucciones. Con respecto a las preguntas o comentarios que se registraron,
estaban dirigidas a conocer cémo iniciar el juego. Se encontré que a diferencia
de los ninos, las nifas eran mds propensas a buscar la ayuda de alguien, mientras
que los nifios exploraban por su cuenta, observaban el juego de los otros para
iniciar el suyo, o les decfan a sus compaferos: “;cémo se juega?”.
Acompariantes. En la interaccién del nifio con su compaifiero, el guia o el
maestro, se encontrd que tanto en nifias como en nifios se daba con sus pares,
mds que con el maestro o gufa. Los visitantes al interactuar con los médulos
tomaban distintas posiciones. Una era la de visitante explorador, quien al ju-
gar con el médulo interactivo exploraba por si mismo, y si no obtenfa alguna
gratificacion lo abandonaba para ir a otro. O la del visitante observador, quien
miraba qué hacfa el vecino y de ahi retomaba la experiencia para comenzar por
su cuenta. Por dltimo, la del visitante guia, quien era capaz de ayudar a alguien
debido a su experiencia previa. Con esta tltima categoria existia una camarade-
rfa en forma de cadena: uno ayudaba al otro en términos de compaferismo y
comparticién de experiencias para que el no experto o poco entrenado pudiera

alcanzar un nivel mds avanzado para manipular y jugar con el médulo. Esa ayuda
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del visitante guia consistia en mostrarle al usuario cémo habia que tomar los
aparatos y hacer que se fijara en lo que tenfa que hacer, a diferencia de la ayuda
de sus profesores, algin adulto o el gufa, quienes les pedfan que antes de iniciar

leyeran las instrucciones para que supieran qué hacer.
Interaccion corporal de primer orden en el modulo Arco catenario

Tiempo. Los nifios jugaban un promedio de tres a 12 minutos. Podfan construir,
levantar y destruir el arco cuantas veces lo desearan. En ocasiones eran apoyados
por el gufa, quien les explicaba cémo construirlo, y el tema cientifico que se
querfa comunicar. Los visitantes hacfan su propia exploracién al unir las piezas,
levantar el arco y observar qué sucedia después.

Interaccion corporal. Inclinaban el torso o la cabeza, su mirada se mantenia
atenta frente a lo que hacfan sus manos para acomodar las piezas, de acuerdo con
el esquema que indicaba cémo construir el arco. Estas interacciones constitufan
las primeras evidencias empiricas del proceso de la apropiacién.

Interaccion: atencion, verbalizaciones, distracciones y emociones manifestadas.
El involucramiento se manifestaba a través del trabajo en equipo. Los nifios
observaban, seleccionaban y agrupaban las piezas a modo de construir el arco
con la finalidad de verlo de pie. Venia una interaccién de tipo secundario, que
consistia en las emociones que se desprendian al interactuar con el mdédulo.
Al respecto se pudieron rescatar frases, risas, muecas, movimientos corporales
como levantamiento de brazos en sefial de triunfo, ligado a risas o expresiones
“eh!” o “si!”. Recibir una gratificacién como sentirse gustosos porque el arco
que construyeron pudo sostenerse provocaba que decidieran volverlo a hacer
una o dos veces mds. Lo mismo sucedia en el caso contrario: si el arco se cafa,
insistfan hasta que pudiera mantenerse erguido por unos instantes. Frases como
“ay!” y “ichin!”, y movimientos corporales de llevarse los brazos a la cabeza o
levantarlos se interpretaron como manifestaciones de insatisfaccion.

Acompariantes. Con respecto a la interaccién entre visitantes se detect6 que
habia quienes solo observaban las actitudes de los demds para luego retirarse;
quienes tras una breve observacién de lo que el otro o los otros hacfan se incor-

poraban a la dindmica del grupo, especialmente si eran conocidos, y quienes
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lo hacfan cuando habia un adulto participando en el juego, como el guia del
museo o algdn profesor. Se pudo observar que la interaccién y la participacién
constitufan fuertes factores de atraccién para que se unieran y participaran en
la actividad y, en ese sentido, si los que se unfan eran novatos en el juego, se
construfa un micro ambiente de aprendizaje, donde los mds experimentados
eran capaces de jalar a su compafero novato y estar en un nivel equitativo de
experiencias. Asi, aspectos como la observacidn, la verbalizacién de las ideas,
los movimientos corporales (rostro fijo en el objeto, inclinacién del cuerpo,
manipulacién de objetos) eran de los aspectos fundamentales para alcanzar ese
nivel de experiencias.

El cuadro 6.2 muestra una comparacién entre los médulos a partir de las
categorias descritas.

El registro de las interacciones de distintos niveles mostraba que la interaccién
corporal cruzaba la cognitiva y la de las emociones. Cuando se ligaban las emo-
ciones con los movimientos corporales, se constitufa un momento de reaccidn,
satisfactoria o no, después de haber jugado con algin médulo. Sumado a esto,
las verbalizaciones también ayudaban a confirmar el tipo de reaccién que era,
pues de lo contrario no habria sido posible determinar o interpretar las acciones
del sujeto investigado. En ese sentido el microandlisis, si bien consistia en un
trabajo de deconstruccién, también constituia un volver a uniry observar el mapa
completo de las finas interacciones que se suscitaban de forma casi simultdnea,
ya que la variabilidad del tiempo era de segundos o fracciones de segundos entre

las interacciones detectadas.
Interacciones de segundo orden: los dialogos de los nihos

Los sujetos de investigacion. Se realizaron 20 entrevistas a un total de 53 ninos
que fueron a la sala de ciencias del MITM en visita escolar. El trabajo de campo
tuvo una duracién de cuatro meses, de martes a viernes por las tardes y en
algunas ocasiones por las mananas. Los criterios de seleccién consistieron
en realizar el estudio con alumnos cuyas edades estaban entre los diez y los 12
afos, pertenecientes al quinto y sexto de primaria. El nivel socioeconémico fue

medio y bajo, salvo dos primarias de nivel alto. Estos indicadores se dedujeron
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Cuadro 6.2 Comparacion de modulos

Categorias

Médulo: Recorrido espacial

Médulo: Arco catenario

Tiempo

15 minutos para jugar en promedio.

12 minutos para jugar en promedio.

Interaccion corporal: torso,
manos, rostro.

Inclinar el torso hacia delante.
Manipular objetos.

Mover los ojos de izquierda a
derecha.

Inclinar el torso o la cabeza.
Mirada fija frente a la manipulacion
que realizan del objeto.

Interaccion cognitiva:
atencion, distraccion,
verbalizaciones, preguntas,
comentarios, frases.

Si hubo algun tipo de triunfo:
“iSi”, “jeh!”.

Si no hubo algun tipo de triunfo:
“iChinl”, “jay!”.

Involucramiento de los nifios a
través del trabajo en equipo.
Observacion, seleccion y
agrupacion de piezas.

Interaccion de las
emociones: asombro, éxito,
risa, enojo.

Si hubo algun tipo de triunfo:
torso hacia atras y movimiento
de piernas, levantamiento de
brazos.

Si no hubo algun tipo de triunfo:
torso hacia atrds y movimiento
del cuello en sefial de negacion
(izquierda a derecha), golpeteo
en la mesa, fruncimiento de
labios.

Si hubo algun tipo de triunfo:
risas, levantamiento de brazosy
en ocasiones saltos,
verbalizaciones como: “jeh!”,
“isil”, y los visitantes decidian
volver a jugar.

Si no hubo algun tipo de triunfo:
llevarse las manos a la cabeza,
levantamiento de brazos con el
rostro frustrado, verbalizaciones:
“iAyl”, “ichin!”, y los visitantes en
algunos casos volvian a intentarlo.

Acompafiantes: maestro,
nifio, guia, adulto.

Identificacion de distintas
posiciones asumidas por los
visitantes y acompafantes.

Usuario. Explorar por si mismo
el juego.

Observador. Mirar qué hacia el
otro y de ahi retomar la
experiencia para comenzar su
propio juego.

Visitante guia. Ser capaz de
ayudar a su compariero a jugar
con el médulo debido a su
experiencia previa.

Observador. Mirar qué hacia el
otro y de ahi retomar la
experiencia para comenzar su
propio juego.

del lugar de procedencia de la escuela, sus caracteristicas y el acceso a recursos
tecnoldgicos de los nifios tanto en la escuela como en la casa.

Una vez que se recopild informacidn sobre las grabaciones, el siguiente paso
consistié en acercarse a los alumnos y solicitarles una entrevista, en particular a
aquellos que habian sido videograbados. En un principio no fue fécil el acerca-
miento; el trato era serio, frio y con distancia, lo que trafa como resultado que se

alejaran y no fuera posible profundizar en sus respuestas. Se cambié entonces la

EL MUSEO INTERACTIVO COMO ESPACIO DE COMUNICACION E INTERACCION 167



estrategia: pequefios grupos mixtos® de cuatro nifios, en los que se lanzaban las
preguntas a modo de juego, a fin de fomentar empatia, confianza y disposicién.
Se comenz§ a registrar el discurso a través de una grabadora de audio. Los ejes
analiticos para conducir la entrevista se muestran en el cuadro 6.3.

En la primera categoria, relacionada con la apreciacién del museo, se detectd
que los nifios lo concebian como algo fuera de lo habitual, que les dotaba de
cierta libertad al “poder hacer lo que no se puede hacer en la escuela”, y que lo
interactivo estaba relacionado con el juego. Asimismo, el museo era apropiado de
forma satisfactoria pues se empleaban valorizaciones como: “divertido”, “grande”,
“padre” y “recreativo”, a excepcién de casos aislados, en que lo consideraban
como un lugar “interesante”, sin algiin argumento que justificara su valoracién.

En la segunda categoria, relacionada con la apreciacién de la sala de ciencias,
se encontré que los médulos que mds les habfan llamado la atencién fueron
los que consistian en una computadora con un juego de video. Otros médulos
significativos para ellos fueron los objetos que implicaban una actividad cor-
poral. Algunos nifios justificaban la atraccién ofreciendo una descripcién de
su actividad y mencionando un concepto o frases de la temdtica cientifica que
comunicaba el médulo. Es interesante notar que en sus frases existia pasividad
de su parte al interactuar: “Nos explica”, “tienes que hacer una competencia’, lo
que sugiere que el sujeto se inscribia a la actividad que planteaba el médulo sin
posibilidad de que fuera él mismo quien creara o disefara su propia actividad,
como en el siguiente ejemplo: “Todo me gustd... el video del agua, porque 7os
explica los animales que hay y nos dicen si pueden ser venenosos o no” (nifio).

Con respecto a la apropiacion que los visitantes hacian de las temdticas cientifi-
cas divulgadas a través de los médulos, se identificé que los nifios presentaron un
discurso enfocado en una descripcién de su actividad con el médulo interactivo,
as{ como la presencia de ideas en relacién a la temdtica cientifica que se pretendia
divulgar. “Ir y las piedras que se te atravesaban las tenfas que matar para que se

rompieran... ibas y vefas una cosita de amarillo con rojo y la tenias que agarrar y

3. En ese sentido, la investigadora se aseguraba de que el nifio o el par de nifios que habfan sido
investigados participaran en la entrevista de tal forma que su participacién en la videograbacién no
se perdiera.
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Cuadro 6.3 Ejes analiticos
Categorias Subcategoria

Apreciacion del museo en términos de adjetivos y descripcion

Apropiacion del museo en general. del mismo.

Apreciacion de la sala en términos de adjetivos y descripcion

Apropiacion de la sala de ciencias. del mismo.

Descripciones de su actividad con el médulo.

Apropiacion del mensaje de la Palabras que se rescataran, ya fuera de la cédula informativa
comunicacion publica de la ciencia. | o del discurso del guia.

Preguntas sobre los contenidos del mddulo.

Edad: 10 a 12 afios.

Escuela de procedencia y caracteristicas de la escuela:
Escuelas publicas turno vespertino.

¢ Primera visita al MITM?

¢ Visitas previas al MITMo a otros museos?

¢Acceso a recursos tecnoldgicos en la escuela y casa?

Perfil del entrevistado.

pasabas al segundo tiempo, luego ibas mds y llegabas al tercer mundo, llegabas
y era una piedra mds grande” (nifio). “Bueno, yo no sabia que Mercurio giraba
alrededor del sol en 88 dias, que por ser mds cerca del sol giraba mds répido
que nuestra tierra, y como nosotros duramos 365 dfas, ellos duran 88” (nifia).

Respecto a la frecuencia de visitas al MITM, los nifios ya contaban con al menos
una visita previa, y a otros museos; se identificé a El Globo y El Museo de Cera
como los mds mencionados. Sobre el acceso y el uso de computadoras, si bien
no contaban con una en casa, estaban familiarizados con ellas debido a que en

la escuela habia Enciclomedia o acudian a los cibercafés cerca de sus hogares.
Sobre el perfil y una aproximacion al contexto del visitante

Frente a los datos que se recopilaron en las instalaciones del museo, existia la
inquietud por conocer quién era el nifio que asistia al museo y por qué era capaz
de jugar o participar de manera activa con algiin médulo interactivo, solo o con
sus companeros, y conocer los motivos de su visita. Se elaboré una entrevista a
los profesores de los nifios que habian sido videograbados y entrevistados para

tener algunas situaciones testigo y explorar su entorno. Se retomaron cuatro
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situaciones testigo de nifios que procedian de diferentes escuelas: una rural, otra
privada y dos publicas. Los ejes analiticos de las entrevistas fueron los siguientes:

*  Frecuencia de visitas propiciadas por la escuela a instituciones de difusién
cultural.

* Si existia una gufa previa de aprendizaje o preparacién a los nifios con res-
pecto a su visita por el MITM.

*  Siexistia una reflexién de los temas cientificos en el salén de clases después
de la visita al MITM.

*  Acceso a recursos tecnoldgicos (computadoras).

* Por qué habian decidido visitar el MITM.

Los resultados de las entrevistas se presentan en el cuadro 6.4.
La recta final: interaccion de segundo orden (ll)

La apropiacién de segundo orden se entendié como la recopilacién del discurso
de los sujetos posterior a su interaccién primaria con el médulo. La primera parte
fue a través de entrevistas semiestructuradas y la segunda a partir de las narracio-
nes recuperadas dos semanas después de su visita. Se visitaron las escuelas y se
analizaron las narraciones de los nifios que habian sido grabados y entrevistados
en la sala de ciencias del museo. Las narraciones constituyeron un recurso para
conocer la mirada de los nifios acerca del museo y, en particular, acerca de los
temas cientificos divulgados a través de la sala de ciencias. Se decidié emplear
este instrumento por si los nifios tenfan dificultad para expresar en forma oral
su apropiacién del museo; en ese caso, estaba la alternativa de escribir.

En las narraciones de los nifios se hicieron evidentes los motivos de su visita,
ya sefialados por su profesora. Esto sugiere que existia una mediacién que de-
terminaba los motivos de la visita e incidi6 en e/ modo de apropiar la experiencia
del nifio, como se muestra en el siguiente fragmento: “ahora entiendo que [la
visita al museo] no era por un regalo ni por diversién sino para que aprendieras

divirtiéndote, no te puedo decir que entendi todo, y me aprendi lo que nos di-
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Cuadro 6.4 Resultados de entrevistas a profesores

Ejes que guiaron

Escuela primaria

Escuela primaria

Escuela primaria

Escuela primaria

la entrevista publica (I) publica (Il) rural privada
Frecuencia de 2-3 veces 2-3 veces No hay frecuencia 2-3 veces
visitas por afio. por afo. de visitas. por afio.

Motivos de

Visita recreativa
como gratificacion

Visita recreativa-
educativa (de

Por una voluntad y reto
personal de la
profesora; como
“premio o diversion” por
concluir su ciclo
escolar. Por la
“oportunidad” de tener
contacto con recursos

Visita educativa-
recreativa, para
que las estudiantes
pudieran tener una

: a su “buena acuerdo con el | tecnolégicos: “Para que , iy
la vista al Mt conductay discurso de la estuvieran en contacto gneejlg; ctgmg;ensmn
calificaciones”.  |entrevistada). con otro tipo de iontif 0
oportunidades que se cgzn llicos que so
presentan dentro de la abstractos.
tecnologia, que
conocieran, palparan,
descubrieran,
indagaran”.
Si, a través de un
No hay porque  |No existia a ﬁgﬁ;ﬂgmgg que
no habia pesar de que se :
- P . estudiantes, de tal
Adenda previa conocimiento pqsca que la No I.o hubo deblld.o alos forma aus los
genaa previ de parte |visita sea un motivos de la visita al que 0
de aprendizaje previo de pa temas cientificos
de la profesora  |complementoa | museo. ahi divulgados
acerca del su edu”cacién 0 ermitier%m
Museo. formal”. “facilitar y mejorar
su comprension”.
Reflexién sobre |No hay porque —
Ioi th(;s ?/(i)sbtoes no hagig ! No existio por .
. cuestiones de No lo hubo debido a los
en el museoy jconocimiento g0\ hue  motivos de lavisitaal | N0 S€ pudo
conexién con los |previo por la i npoyaq Museo determinar.
contenidos de la |profesora acerca enian que verse :
clase del museo. otros temas.
A Acceso minimo, |Acceso minimo,
cceso a : incipal: -
recursos fclijsggceatf)etl.nlgf?; fclijgggceatf)etl.nlglr??; Acceso |m |(1t|)mo. 'f:!J ente | Acceso a
tecnoldgicos escuela se escuela se principal: cibercafe. computadoras
(computadoras) cuenta con cuenta con en casa y escuela.
“Enciclomedia”. “Enciclomedia”.

Esta pregunta, en particular, se realizé cuando se visitaron las escuelas mencionadas para recoger

las narraciones escritas de los nifios y de nuevo se tuvo contacto con la profesora. En el caso de la
primaria privada, el acceso se restringié al drea de recepcién y fue ahi en donde se recogieron las
narraciones escritas; no hubo oportunidad de volver a entablar didlogo con la profesora.

EL MUSEO INTERACTIVO COMO ESPACIO DE COMUNICACION E INTERACCION

171



jeron alld sino que entendi la idea de lo que nos quisieron decir o el concepto”
(estudiante de escuela privada).
Los nifios que visitaron el museo con una finalidad recreativa tuvieron las

siguientes impresiones:

[...] lo que mas me gusto fue las computadoras porque tenia muchos juegos
muy bonitos y que nunca avia jugado: como colorear era muy divertido y
tambien jugar a los topos y muchos juegos mas, y tambien me gusto como
una bicicleta que entre mas recio le dabas ibas subiendo el seméforo y el
juego donde daba vueltas y se sentia como si te fueras a caer; aunque yo me

sentfa mal, me la pase muy padre (estudiante de la escuela primaria rural).

Finalmente, los nifios que visitaron el museo con el entendido de apoyar su

educacién y como recreacién mostraron el siguiente recurso en sus narraciones:

A mi trompo mdgico me parece un museo interactivo donde la puedes pasar
super bien con tus amigos, amigas y tu familia, divirtiéndote y aprendiendo
cosas jugando; a mi lo que parece muy importante es donde te ensefian los
fociles desde hace mucho tiempo, con los animales adentro, y que te lo van
pasando para que lo toques, muestres y pienses que animal biene en la parte

de adentro del focil (estudiante de escuela publica II).

Se encontré que en las narraciones de los nifos habfa una apropiacién satisfacto-
ria del museo; de nuevo aparecieron los adjetivos mencionados en las entrevistas,
como: “Un lugar bonito”, “un lugar donde la puedes pasar stiper bien”, “diverti-
do”, y en grado menor, como un lugar educativo en donde es posible aprender
jugando. En ese sentido, el microandlisis efectuado durante su visita por la sala
de ciencias sustentd tanto las entrevistas como las narraciones; se observé que
los movimientos del cuerpo, las expresiones faciales y las expresiones verbales
mostraron una satisfaccién positiva de su experiencia. La presencia de los recursos
tecnoldgicos desempefd un papel importante en su grado de satisfacciéon con el
museo; tanto en las entrevistas como en las narraciones, los nifios sefalaron que

entre los aspectos que hicieron placentera y atractiva su visita estaba el acceso a
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las computadoras, seguido de los médulos que involucraban una destreza cor-
poral, aspecto que también fue reforzado por algunas de las profesoras, quienes
argumentaban que el acceso a estas tecnologfas les posibilitaria a los nifios la
“oportunidad de conocer, palpar, indagar y descubrir”.

Respecto a la apropiacién de las temdticas cientificas expuestas en la sala de
ciencias, y en particular de los médulos analizados (fisica y astronomia), en las
narraciones se detectaron palabras y frases sobre lo que habian aprendido o re-
cordado, en un estilo de escritura descriptivo y acompafiado de las valoraciones

de los nifios acerca de su visita, como en el siguiente ejemplo:

Cuando fui al trompo mdgico fue un dia muy bonito para mi porque nunca
abia ido a visitarlo. Cuando ibamos a entrar nos detuvieron un rato, pero
después pudimos entrar. Primero fuimos al area de recreo donde podias
comer, después acabamos de comer y nos fuimos al area de juegos donde
podias jugar. Tambien habia bebederos donde podias tomar agua. En esa
area me diverti muchisimo [...] Después fuimos al area de Ciencias donde
podias jugar computadoras y ver como se movian los planetas (estudiante

escuela primaria publica I).
Conclusiones

En el desarrollo de la investigacién hubo multiples aprendizajes y, al mismo
tiempo, se abrieron nuevas reflexiones y acercamientos hacia el objeto y sujetos
de estudio. En el caso particular, las entrevistas a las profesoras permitieron un
primer acercamiento para establecer un perfil del visitante, que fue mds estrecho
cuando se recogieron sus narraciones en las escuelas, debido al interés por conocer
al nifo visitante y al sujeto; construir el relato en un diario de campo permitié
tomar una fotografia del paisaje donde el sujeto se desenvolvia, interactuaba y
construfa su realidad.

La premura para finalizar el trabajo no permitié seguir profundizando, sin
embargo, queda abierto el cuestionamiento para conocer los tipos de interac-
ciones que se suscitan en la escuela y en el aula, y cémo se podrian establecer

relaciones entre profesores y miembros del museo para fortalecer los conteni-
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dos cientificos de los nifios y su apreciacién hacia la ciencia y la tecnologfa. A
través de esta investigacidn, se pudo detectar que las interacciones constituyen
en buena medida la base para la apropiacién por parte de los sujetos y, también,
que mediaciones como la escuela, los motivos de la visita y el establecimiento
de guiones antes de asistir a la institucién son factores que influirdn en el modo
en que los sujetos apropian su experiencia en el museo.

Cada sujeto experimenta su interactividad en funcién de su contexto, motivos
e itinerarios, y aunque se disefien proyectos educativos que orienten y definan
las exposiciones es el contexto de los sujetos el que negocia con las intencio-
nes comunicativas insertas en la exposicién y determina la apropiacién de su
visita. De ah{ se propone mirar al museo como espacio de comunicacidn,
pues constituye una institucién que aunque tiene su propia estructura, agenda,
politicas, proyectos educativos, salas que marcan un orden en cuanto a lo que
van a exponer, objetos con la intencién de comunicar algo y, en si, su propio
universo simbdlico, queda abierta a la apropiacién que el visitante haga de ella
a partir de su contexto sociocultural, sus intenciones, expectativas y experiencias
previas; lo que coincide con Nora Jones (2002) y Sharon MacDonald (1995).

El museo interactivo adquiere tal sentido por el disefio de sus exposiciones
que pretenden serlo; asimismo, es interactivo porque hay un visitante que
lo convierte en eso, y es el visitante quien con su cuerpo y expresiones le da
vida a la exposicién. Al visitante se le asume como usuario porque es capaz de
manipular y jugar con los objetos que conforman la exposicién, y en efecto es
usuario porque hay un médulo que le indica qué hacer con él para obtener un
resultado. Queda a manera de reflexién si esto no constituye una cierta pasi-
vidad del visitante, sujeto a que el médulo le indique gué hacer y cémo hacerlo,
sin oportunidad de que desarrolle su creatividad; de que construya, invente y
se cuestione; de que sea un visitante creador mds que un usuario; de que frente
a un objeto se pregunte “;y esto qué es?” “;qué hay que hacer?” y puedan surgir
inquietudes, dudas, reflexiones y preguntas en torno a la ciencia.

Serfa interesante no solo confrontar al visitante con lo que debe hacer con el
mdédulo interactivo para ver su resultado sino generar reflexiones acerca de cémo,

por qué y para qué se construye el conocimiento cientifico, de tal suerte que se
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comience a mostrar que la ciencia no es algo exclusivo de los especialistas sino
que uno mismo, a partir de su proceso reflexivo y de creacién, de generar pre-
guntas, se convierte en cientifico. Habria que pensar en ir m4s alld de presentar
temas cientificos estructurados, insertos en un mddulo, para abrir espacios en los
que se reflexione acerca de la ciencia en su acepcién mds amplia, de modo que
se desplace la dicotomfa de ciencia dura y ciencia social, a fin de mostrar cémo
ambas ciencias son parte de un todo, y en una bisqueda constante de respues-
tas que, en su momento, satisfagan las preguntas del sujeto, de tal suerte que

se puedan adquirir mayores marcos de comprensién y generacién de sentido.
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