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Existen museos eternamente preocupados por sus visitantes, donde
éstos siempre se sienten hienvenidos y donde el personal del museo se
adelanta a sus necesidades y preguntas, que reconocen que hay au-
diencias especiales y mantienen un contacto continuo con sus visitantes.

Hoy en dia sabemos que una exhibicion exitosa es eficaz en térmi-
nos de comodidad, poder de atraccion, capacidad de comunicacion e
interaccion, y no s6lo en funcion de lo que muestra para ser interpretado.
Tales caracteristicas hacen que la visita sea hasta memorable.

CONOCER A NUESTROS VISITANTES

Evitar que la visita se convierta en una penosa tarea de la que el
plblico salga con la sensacion de haber sobrevivido y que espera no
repetir depende necesariamente de que nos interesemos por las pre-
guntas y opiniones del piblico, a las que solamente podremos acceder
si sabemos quiénes nos visitan.

Otras razones nos obligan a conocer a nuestros visitantes, entre
ellas que al ser el museo un servicio publico, necesitamos saber quié-
nes se benefician de éste y cémo lo utilizan. Conocer quién acude y
por qué acude, 0 bien por qué no lo hace y prefiere otros museos, nos
da una idea realista acerca de como funciona nuestro museo. Estar al
tanto de los gustos de nuestros visitantes y de sus reacciones a o que
exhibimos nos permite orientar la funcion del museo. A la fecha se
tiene mucha informacion sobre el tema de los visitantes; no en balde
uno de los libros méas consultados sobre museos es Museums and
their Visitors de Eileen Hooper-Green-Hill.! La experiencia que hemos
acumulado en muchos museos nos permite identificar quiénes son y



por qué vienen, como se comportan los nifios, adolescentes,
adultos, familias y audiencias especiales.2 Incluso reconoce-
mos sus estilos de aprendizaje y tipos de inteligencia®y pode-
mos adelantarnos a las necesidades de los grupos escolares
para poder atenderlos Gptimamente.

La esencia del asunto puede resumirse en la siguiente
frase de R. Miles:* “[...] los visitantes se acercan al museo
como a cualquier otro medio en busca de informacion, de
identidad personal y de reforzamiento de sus valores perso-
nales, para interactuar socialmente y para entretenerse y
relajarse”. Sin embargo, a los museos de ciencia, de los que
hablaremos exclusivamente a continuacion, no nos basta
con tener estadisticas sobre los visitantes. Para acercarnos
a ellos debemos conacerlos tan a fondo como para poderlos
tomar en cuenta a la hora de planear y fabricar nuestras
exhibiciones. Porque gran parte de lo que exhibimos en los
museos de ciencia esta disefiado y construido con el objeto
de divulgar la ciencia a visitantes que tienen muy variadas
exigencias. En este sentido, si bien en ocasiones exhibimos
objetos y colecciones, mayoritariamente mostramos princi-
pios cientificos a través de equipos interactivos.

LAS EXHIBICIONES INTERACTIVAS

El término “interactivo” se ha prestado a muchas interpreta-
ciones, desde aquellas que relacionan ese término con la
psicologia genética,® hasta quienes en aras de promover un
museo, emplean el término como una etiqueta novedosa
pero sin cuestionarse su significado y mucho menos buscar
la interactividad en sus exhibiciones.

Puede decirse que el principio de interactividad mas
basico estriba en crear exhibiciones que provoguen un cues-
tionamiento por parte del pablico. Este principio de cuestio-
namiento, proponen los estudiosos del tema, corresponde a
su vez a la base de todo procedimiento cientifico.

Para J. Wagensberg,® la funcion de los museos de cien-
cia es tratar de poner al ciudadano en la piel del cientifico y,
por ello, el museo es un espacio en el que se concentran
“emociones cientificas”. El punto clave esta en como lograr-
lo. Wagensberg propone un método museistico al que llama
“método de la emocion inteligible”. La idea es que el mismo
método que se utiliza para comprender la ciencia se emplee
en el museo para aproximarse a los conocimientos cientifi-
cos. Una de las formas de lograrlo es buscando que el

usuario controle el mayor niimero posible de grados de liber-
tad del fenémeno expuesto, pero sin que esto afecte su
comprension. Dicho de otra forma, la verdadera interactivi-
dad se da cuando el visitante experimenta las emociones del
cientifico al interactuar con las exhibiciones.

Para este mismo autor existen tres etapas de interactivi-
dad que llevan hacia la emocion cientifica. La primera de
éstas es la llamada “interactividad manual’, que es tan sélo
el principio del proceso y en la que muchos museos se
estacionan y con la que pretenden justificar su calidad de
museos interactivos. La interactividad manual consiste en
tener un acceso fisico al proceso o equipo mostrado, pero
sin ninguna retroalimentacion y normalmente de manera pa-
siva. En muchos museos este acceso manual se ha viciado
al grado de que provoca un acercamiento pobre o nulo a la
ciencia si no se complementa con la “interactividad mental”,
en la que la mente del visitante sufre cambios entre el antes
y el después de la visita. La tercera forma, en la que se
alcanza realmente la interactividad, es la llamada “interactivi-
dad emocional” y en la que intervienen factores sensoriales,
sociales, histdricos, estéticos, morales o de la vida cotidiana
del visitante y que se conectan con su faceta sensible. To-
mando estas ideas en consideracion, seria importante que
los museos de ciencia se preguntaran si al disefiar sus equi-
pos han superado la etapa de la interactividad manual y no
se han conformado con que el visitante accione un equipo al
apretar un botdn. La falsa interactividad esta dada por los
equipos que se accionan mecanicamente o los que reprodu-
cen esquemas de los libros de texto en tercera dimension. El
extremo son los museos que se dicen interactivos porque
muestran equipos en que el visitante aprieta un boton, que
abre un grifo, que al dejar caer agua en una manivela hace
que ésta prenda un foco que ilumina una mampara saturada
de informacion escrita.

{PARA QUIEN DISENAMOS?

No menos importante que la preocupacion sobre la bisque-
da de la interactividad es la reflexion de qué tanto conoce-
mos a nuestros interpretadores potenciales, esto es,
¢realmente sabemos para quién disefiamos?

Cuando se les pregunta a los profesionales de los mu-
seos para quién disefian, muchas veces nos dan la inquie-
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tante respuesta de que para todo pblico. Pero la cuestion
de quién se comunica con quién en sus disefios y como lo
hace, rara vez tiene una respuesta clara.

Si bien es cierto que se ha superado la etapa en la que las
exhibiciones eran planteadas por cientificos expertos en un
tema (una especie de equivalente a los curadores de otros
museos) para un pblico amorfo, y que ya son pocos los mu-
seos que cierran en fin de semana para evitar a los visitantes
no ilustrados,” todavia hay museos que ven al pdblico como
invasores de sus santuarios. Se busca atraer a los visitantes,
pero en ocasiones molesta su irreverencia (¢,quién no se ha
puesto de malas los viernes a medio dia cuando el museo esta
lleno de adolescentes revoltosos?). Se expone lo que se consi-
dera que deberia emocionar al publico y se asume que éste
debiera apreciar tales esfuerzos. Si esto no sucede, ellos son
los culpables, o el museo se justifica diciendo que los visitantes
no estan suficientemente informados para recibir los mensajes.
Si esto es asi, ¢quién es el publico meta de los museos de
ciencia? Muchas veces (inconscientemente) los cientificos y
disefiadores no se dirigen al visitante, sino a sus colegas, a
otros cientificos y a veces a sus jefes inmediatos.

Aungue hoy en dia se tiene claro que en la visita inter-
vienen aspectos cognitivos, practicos y de ensefianza (que
normalmente se alcanzan en los disefios de los equipos),
todavia se suelen dejar de lado la bisqueda en los visitantes
del respeto por lo desconocido, de la capacidad de maravi-
Ilarse, de los recuerdos impresionantes de la infancia y de la
emocion que causa el descubrimiento cientifico. Con ello, se
impide que aflore su fantasia en el contacto con los hechos
reales, poco usuales y sorprendentes que son los que tienen
la capacidad de asombrar, fascinar e inspirar, requisito para
lograr la verdadera interactividad.

En este sentido ha faltado aprender de la industria del
entretenimiento, a la que se hace a un lado por considerar-
la poco seria. Sin embargo, hay que mencionar que entre
los diez mandamientos de Mickey Mouse,® los dos primeros
son precisamente “conoce a tu audiencia” y “coldcate en
Sus zapatos”.

K. Mc Lean,® quien ha sido pionera en muchos museos
de ciencias, lo dice de otra manera no menos realista: “Hay
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que dejar de poner a los objetos en los pedestales para
poner en ellos a nuestros visitantes”.

iQUE SABEMOS DE LOS VISITANTES

PARA APLICARLO AL DISENO?

En las dos ltimas décadas, numerosos estudios nos han per-
mitido conocer por lo menos a nuestros visitantes potenciales y
sobre todo entender algo de lo que ya nadie duda: que el
museo es un lugar de aprendizaje. Sin embargo, el tema del
aprendizaje en los museos ha sido acremente discutido, pues
en un principio, al tratar de documentarlo, no fuimos capaces de
desprendernos de la pregunta tipica que mas preocupa en el
marco escolar formal, esto es: ¢,qué aprende una persona como
consecuencia de la visita al museo o de ver una exposicion o
escuchar una conferencia?, cuando la pregunta debiera ser:
¢en qué contribuye este museo, exposicién o conferencia a lo
(ue esa persona sabe, siente, cree 0 es capaz de hacer?

Hoy ya no nos queda duda de que todo aprendizaje es
un proceso acumulativo de construccion de significados, que
toma tiempo y que esta altamente influido por los contextos
personal, social y fisico.’® Igualmente tenemos claro que en
el disefio de los equipos de los museos interactivos deben
intervenir por lo menos cuatro estilos de aprendizaje™y al
menos siete tipos de inteligencia,”? y que debemos buscar
que las exhibiciones provoquen en los usuarios las llamadas
“experiencias fluidas”, esto es, situaciones que les motiven a
saber mas y a experimentar retos intelectuales.’® Adn asf,
hay museos que siguen exhibiendo como si todos los visitan-
tes estuvieran interesados en el mismo tema o aprendieran
de la misma manera, cuando la experiencia nos ha ensefia-
do que la tendencia en el disefio debe ir hacia la consecu-
cion de experiencias educativas de calidad, que entre otras
€0sas se caracterizan por:

« Dar la oportunidad al visitante de que haga conexiones
entre la experiencia que vive en el museo y las de su propia vida.

« Permitir que el visitante personalice la informacion que
se le presenta, lo que asegura que haga propia la experien-
cia de aprendizaje.

* Reconacer que los diferentes tipos de aprendices (visi-
tantes) prefieren diferentes estrategias y estilos de aprendiza-
je 'y por tanto, hay que ofrecer todas las oportunidades posibles.

* Permitir una gran variedad de puntos de entrada (gan-
chos) y de salida en los equipos, que permitan a los visitan-

c. Sanchez-Mora, ;. Taglieha

© Enrique Soto, Museo Nemo, Amsterdam, 2002.

tes seleccionar los puntos que mejor se ajusten a sus nece-
sidades personales.

* Presentar los temas complejos en etapas progresivas,
de manera que el visitante pueda seleccionar el nivel y la
complejidad de la informacidn que necesita y desea.

« Tener como una meta importante el reforzar conoci-
mientos previos y, ocasionalmente, ayudar a reconstruir com-
prensiones, actitudes y conductas.

« Introducir la emocién en la experiencia de aprendizaje,
con humor, discrepancias, finales inconclusos, interacciones
humanas, etcétera.

« Hacer las experiencias de aprendizaje gratas y entrete-
nidas. Tener claro que la diversion y el aprendizaje no son
excluyentes, sino que la presencia de ambos es esencial
para lograr experiencias de calidad en los museos.

« Buscar disefios que aseguren que lo que se va a
aprender de un equipo se relacione claramente con las ne-
cesidades e intereses del usuario. Para empezar, debemos
propiciar que al participar en la experiencia de aprendizaje el
visitante tenga una sensacion de ser respetado y que el valor
personal y los beneficios que le proporcionen el participar en
la experiencia del aprendizaje deben estar muy claros.

* Proporcionar retos y recompensas a las habilidades
que el visitante haya autodefinido.

EL MUSEO UNIVERSUM

El origen del proyecto del Museo de las Ciencias se remonta
a 1979y es resultado de la inquietud de la comunidad cienti-
fica mexicana por tener un espacio donde divulgar el conoci-
miento cientifico. Se pensd entonces en la construccion de
un museo de historia natural tradicional en el que se exhibi-
rian las colecciones del area bioldgica que se encontraban
en los diversos institutos y laboratorios de la Universidad



Nacional Auténoma de México. Mas adelante, la idea original
se modifico para crear un museo de ciencias interactivo.

Se decidio que el Museo de las Ciencias fuera original y
que incluyera temas relacionados con las ciencias exactas,
naturales y sociales, ademas de aportaciones artisticas; que
fuera moderno y que motivara la participacion activa del
visitante. Para la elaboracion del guion museogréfico, el di-
sefio de los equipamientos interactivos y la planeacion de
exposiciones temporales, se invitd a reconocidos especialis-
tas universitarios. Se formé un equipo multidisciplinario de
250 personas con representantes de mas de 25 profesiones
y oficios como fisicos, bi6logos, ingenieros, expertos en com-
putadoras, musedgrafos, artistas, educadores y escritores.
El Museo de las Ciencias estaria formado por méas de qui-
nientos equipamientos y un buen nimero de obras de arte.

Se realizaron 39 exposiciones parciales que sirvieron
para evaluar la resistencia de los equipamientos, su viabili-
dad, su calidad pedagdgica, su atractivo visual y la respues-
ta del plblico al aquel entonces novedoso enfoque interactivo.
La mayorfa de las exposiciones que forman el museo se
disefiaron y construyeron internamente teniendo como publi-
co meta principal a los adolescentes. Finaimente, el 12 de
diciembre del 1992, se inaugurd Universum, el Museo de las
Ciencias. Hoy, diez afios después, tiene 12 salas y un Espa-
cio Infantil (que atiende a los visitantes de entre cero y seis
afios); ademas cuenta con espacios exteriores, como la Sen-
da Ecoldgica (www.universum.unam.mx).

Desde el principio del proyecto se cred un grupo educati-
vo y evaluador que es el antecedente de la hoy Subdireccion
de Educacion no Formal de la bGDC. Este grupo realizaba
estudios de publico y analizaba los contenidos educativos de
las exposiciones. Universum fue pionero en este aspecto y
ha servido de guia a muchos otros museos de ciencias.

TRES LINEAS QUE APOYAN EL DISENO EN UNIVERSUM

Las ultimas exposiciones realizadas en Universum resumen la
experiencia de diez afios de practica en el disefio original de
exhibiciones y parten de la premisa de que el disefio de exhibi-
ciones educativas de calidad se inicia al plantear preguntas
como: ¢,cudl es el significado que el visitante construye frente a
una exhibicion?, o bien ¢qué influencia tienen los saberes y
experiencias del visitante en la atraccion, interés e interpreta-

cion de lo que se exhibe? Con el tiempo nos hemos convencido
de que gran parte de estos interrogantes puede ser respondida,
por un lado, al trabajar el disefio y la conceptualizacion de
exhibiciones con equipos multidisciplinarios (cientificos, divul-
gadores de la ciencia, musedgrafos, disefiadores, especialistas
en diversos medios y educadores) y por otra, mediante la inves-
tigacion educativa. Hay una tercera, que consiste en formar a
nuestros guias de museo (anfitriones) para que conozcan a los
visitantes y adecuen a éstos su discurso, de manera que apo-
yen la propia interactividad de las exhibiciones.

Como parte de estos lineamientos, se ha creado un perfil
de exhibiciones y programas que toma en consideracion las
estrategias de interpretacion mas cominmente usadas en los
museos. Nos hemos basado en algunos modelos transaccio-
nales de desarrollo de exposiciones como el de Seagram,
Patten y Lockett de 1993,* que pone en juego tanto a los
mensajes del museo como a las necesidades e intereses de
los visitantes cuando se desarrolla una exposicion.

De manera general, hemos coincidido con los autores
antes mencionados en que hay tres grandes grupos de estra-
tegias interpretativas: las presentaciones, el planteamiento de
problemas y las experiencias que realmente podemos consi-
derar interactivas y a las que aqui llamaremos integrales. De
éstas, la estrategia mas usada en el pasado en nuestras
exposiciones y mas comdn en muchos museos es la de pre-
sentacion. Esta incluye mostrar las ideas con elementos como
mamparas fijas, cédulas, paneles de texto, objetos, gréaficas,
modelos, robots, videos y algunos interactivos mecanicos; ade-
mas de elementos programados como interacciones formales
del equipo educativo del museo, visitas guiadas o conferen-
cias. Esta estrategia presenta la informacion a los visitantes
utilizando la relacién experto-novicio, por lo que los mensajes
comunicados son recibidos pasivamente por los visitantes.

Las estrategias de problemas incluyen exhibiciones inte-
ractivas, juegos de computadora, interactivos mecanicos, ca-
jas de sorpresas, guifiol y elementos programados como
talleres o intervenciones del equipo educativo. Esta estrate-
gia implica que se establezca un didlogo entre el visitante y
el medio elegido, y que sea dicha participacion la que permi-
ta la comunicacion del mensaje. Los visitantes involucrados
en esta estrategia tienen una serie de opciones y pueden
manipular sus resultados.

Una estrategia mas es la de la experiencia integral, don-
de las exhibiciones y las actividades programadas propician



intervenciones colaborativas y con respuestas abiertas para
los visitantes, especialmente para los nifios.

No se quiere dar la impresion de que una estrategia sea
mejor que otra. Lo importante es saber usarlas segun los
objetivos que se presentan con cada equipo del museo. Lo
que es interesante de este perfil de exhibicion y de programa-
ciones es que nos ha permitido generar el espectro de estrate-
gias interpretativas que mejor se ajusten a diversas audiencias.

Este enfoque ha sido muy Util, porque se preocupa primor-
dialmente por la elaboracion de significados y porque promueve
la busqueda de oportunidades de aprendizaje que el museo
crea como un sistema de posibles resultantes de las exhibicio-
nes y no tan sélo de su interaccion fisica con las mismas.

Esta manera de conceptualizar exhibiciones junto con el
guién museografico que de ello resulta se ha usado en numero-
S0s proyectos y parece indicar un cambio en la manera de
disefiar y exhibir, en el contenido de las exhibiciones, en el
papel que juega el equipo educativo del museo y lo mas impor-
tante, en las reacciones de los visitantes a las exhibiciones.

LA INVESTIGACION EDUCATIVA,

OTRA LINEA PARA CONOCER AL VISITANTE

Desde hace tiempo es conacida en el &mbito escolar la impor-
tancia que tienen las situaciones problematicas para la cons-
truccion de conocimientos. En el terreno de la museologia de
las ciencias (es decir, en un marco de educacion informal), es
comparativamente poco lo que se sabe al respecto.

Las investigaciones en didéctica de la ciencia muestran
que una verdadera educacion cientifica supone una partici-
pacion efectiva del que aprende en el descubrimiento, en la
construccion y en la aplicacion del saber. Pero, ¢como se
aplica todo esto a los museos de ciencia?

Gran parte de las Ultimas exposiciones de Universum se
ha construido sobre el supuesto pedagdgico de que cada
persona construye su propio conocimiento a partir de ele-
mentos nuevos que asocia a 1os que ya posee. El disefio se
ha apoyado en la investigacion sobre las explicaciones, es-
pecialmente de los nifios, a fin de elaborar elementos de
exposicion que modifiquen tales concepciones, objetivo que
se logra cuando se crean situaciones de interactividad.

Los objetos o equipos expuestos, ya sea por la reaccion
emocional que provocan o por las estrategias interactivas

que utilizan, pueden colocar a los visitantes en posicion de
cuestionar sus propias ideas.

El conocimiento de las concepciones del mundo que
tiene el pablico no cientifico, especialmente los nifios, permi-
te investigar estrategias pedagdgicas tendientes a la interac-
tividad. Pero el problema del museo es que se trata de un
lugar de educacion informal donde resulta imposible hacer el
seguimiento de una persona como si asistiera al ambito es-
colar (lo cual tampoco impide que las ideas del ptblico pue-
dan emplearse para disefiar los equipos de los museos).” Lo
importante es saber como hacer este disefio tomando en
cuenta las explicaciones del pablico.

Los estudios de evaluacion previa y formativa son muy
interesantes. Para Screven (1976)™ una exposicion se inicia
siempre con una evaluacion que define los objetivos de la
presentacion; enseguida procura establecer un conocimiento
del plblico meta y en particular investigar sus concepciones.

Griggs'" investigd y comprobd la validez de prediccion
de la evaluacién formativa, aunque se limitd a hacerlo con
maguetas, mientras que en Universum proponemos que debe
hacerse con 10s equipos en construccion o sobre modelos de
los mismos, que ademas muestren una distribucién espacial.
A manera de ejemplo mencionaremos una investigacion*®
realizada en Universum por B. Reachy, que permitié mejorar
el funcionamiento de un espacio del museo.

Esta investigacion, que se suscribe a la teoria del apren-
dizaje significativo de D. Ausubel, describe y analiza los es-
quemas conceptuales que sobre la fisiologia de la digestion
humana mostraron 144 estudiantes de nivel medio.

La metodologfa consistié primero en una evaluacion
cualitativa de las ideas de los estudiantes sobre la fisiologia
digestiva. Esta evaluacion se llevé a cabo en grupos que
asistian a visitas guiadas en el espacio denominado Aven-
tura Interior de la sala de Biologia Humana del museo Uni-
versum. En segundo lugar se construyd un cuestionario
sobre fisiologia de la digestion. Se encontré que la gran
mayoria de los estudiantes (95%) no comprende la diges-
tibn y que sus ideas se encuentran plagadas de errores e
imprecisiones. A grandes rasgos se puede decir que uno de
los problemas fundamentales que éstos muestran es la
falta de comprension de la interaccion entre los diferentes
sistemas del cuerpo humano. A partir del andlisis de los
resultados, se realizd una serie de propuestas puntuales



sobre actividades didacticas para mejorar la explicacion
sobre la digestion y la nutricion.

Con esta investigacion se resalta el apoyo que brindan a
la educacion los museos como laboratorios de investigacion
educativa, pues permiten explorar las ideas de los estudian-
tes, verificar si éstas se ven afectadas por las exhibiciones,
estudiar como aprenden los alumnos Y, por supuesto, llevar
a caho actividades que contribuyen a incrementar la cultura
cientifica de los estudiantes.

CONCLUSION

En Universum, Museo de las Ciencias de la UNAM, apoyan-
donos en la problemética de la evaluacion formativa y de la
atencion prestada a las ideas de los que aprenden, preten-
demos desarrollar y poner a prueba diversas situaciones que
permitan hacer evolucionar de manera duradera las ideas de
nuestros visitantes. Si bien este proceso se desarrolla en un
contexto informal, creemos que podemos iniciarlo con inves-
tigaciones educativas del corte de las del ambiente formal, o
retomar las ya existentes y, con el tiempo, implementar nues-
tra propia metodologia.

Esta claro que el creador de la exposicion es el respon-
sable de la eleccion de los conocimientos y de su organiza-
cion. Pero dicha creacion puede regularse teniendo en cuenta
el punto de vista del visitante. Lo fundamental contintia sien-
do que la exposicion interrogue, suscite la curiosidad, plan-
tee problemas, motive al visitante a entender y saber, ademas
de que lo aliente a consultar otros medios de divulgacion de
la ciencia.
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