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Museos, artefactos y sociedad: ¢Como se
configura su dimension educativa?

Resumen

El presente articulo plantea una propuesta teérico-metodolédgica para identificar la dimensién
educativa presente en los sistemas socio-técnicos. Indaga especificamente por como esa
dimension es configurada en el proceso de conceptualizacién, construcciéon y apropiacion
de artefactos interactivos en los museos y centros interactivos de ciencia y tecnologia cuyos
objetivos apuntan a popularizar los conocimientos tecno-cientificos. Metodolégicamente, el
articulo presenta un caso de estudio basandose en tres componentes tedricos: una matriz
constructivista social, reflexiones de la critica feminista sobre la tecnologia y la pedagogia
Freireana. El documento cierra con algunas reflexiones sobre el problema presentado y
sugiere puntos clave para futuras investigaciones.

Palabras clave: Popularizacion de la ciencia, Estudios sociales de la ciencia y la tecnologia,
Museos interactivos de ciencia y tecnologia, Educacion cientifica y tecnolégica.

Palabras clave descriptores: Divulgacion cientifica, Museos virtuales, Aprendizaje por
experiencia, Tecnologia educativa.

Museums, Artefacts and Society: How Is Its
Educational Dimension Configured?

Abstract

This article presents a theoretical and methodological approach to identify the educational
dimension present in socio-technical systems. It specifically explores how this dimension
is configured in the conceptualization, building and appropriation processes of interactive
artifacts in museums and interactive centers of science and technology; which objectives
are to to popularize techno-scientific knowledge. Methodologically, the article presents
a case study based on three theoretical components: A social constructivist framework,
reflections of the feminist critique of technology and Freirean pedagogy. The paper closes
with some reflections about the tackled problem and suggests key points for future research.
Keywords: Popularization of Science, Social Studies of Science and Technology, Interactive
Science and Technology Museums, Science and Technology Education.

Key words plus: Popular science, Virtual museums, Learning from experience, Educational
technology.

Museus, artefatos e sociedade: Como a sua
dimensao educativa se configura?

Resumo

O presente artigo apresenta uma proposta teérico-metodologica para identificar a dimensao
educativa presente nos sistemas soécio-técnicos. Especificamente, analisa como essa
dimensao é configurada na conceitualizacdo, construcao e apropriacao de artefatos interativos
em museus e centros interativos de ciéncia e tecnologia cujos objetivos orientam a popularizar
o conhecimento técnico-cientifico. Metodologicamente, o artigo apresenta um estudo de caso
apoiado em trés componentes tedricos: uma matriz construtivista social, reflexdes da critica
feminista sobre tecnologia e a pedagogia freireana. O artigo encerra com algumas reflexées
sobre o problema enfrentado e sugere pontos-chave para pesquisas futuras.
Palavras-chave: Popularizacdo da ciéncia, Estudos sociais da ciéncia e da tecnologia,
Museus interativos de ciéncia e tecnologia, Educacao cientifica e tecnologica.
Palavras-chave descritores: Ciéncia popular, Museus virtuais, Aprender com a experiencia,
Tecnologia educacional
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Introduccién

La propuesta sobre la cual se originaron los museos y centros interac-
tivos de ciencia, plantea ofrecer una experiencia directa de los feno-
menos naturales, fisicos y tecnologicos, bajo el supuesto de que esto
brindara a los visitantes la confianza y las habilidades para compren-
der el mundo que los rodea. En este sentido, se disefian aparatos con
el objetivo de presentar y permitir la interacciéon con estos fenémenos,
conocidos como exposiciones interactivas. A través de estos artefactos
se espera que el visitante pueda conducir la actividad, reunir eviden-
cias, seleccionar opciones, sacar conclusiones, modificar situaciones
dependiendo de las propuestas hechas, entre otras expectativas (Allen
& Gutwill, 2004). En esta direccion, la misidon de estos escenarios des-
de sus inicios ha sido comunicar y formar en/sobre ciencias y tecno-
logias, porque se considera que el aprendizaje de estos conocimientos
es necesario para la ciudadania (Bradburne, 1998).

Estos museos conocidos en algunos contextos como Sscience centers
(Centros de ciencia)?, estan méas dedicados a transmitir experiencias
a sus publicos que a exhibir y mantener colecciones de objetos. Esta
propuesta iniciada, entre otras instituciones, por el Exploratorium de
San Francisco-EUA y el Ontario Science Center en Toronto-Canada,
que abren sus puertas a finales de la década de 1960, podria carac-
terizarse con por lo menos cuatro cambios que orientan el desarrollo
de estos escenarios, siguiendo el trabajo de Schiele (2008), asi: la co-
municacion, la interactividad, la evaluacion, y las preocupaciones por
las transformaciones en el ambiente y en la sociedad causadas por las
ciencias y las tecnologias.

En relacién a la comunicaciéon en los museos tradicionales, esta
era considerada como herramienta para el conocimiento cientifico y
su interés estaba centrado en los objetos debido al papel de la cata-
logacién y clasificacién de la naturaleza que los museos de ciencia
asumieron en el siglo XIX. Es por ello que el cambio se dio para una
comunicaciéon centrada en los publicos; justificado en la aparente 1m-
posibilidad de los cientificos de comunicarse con la sociedad y la
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¢ Es importante aclarar que en el contexto Latinoamericano se usa sin ninguna distincién, el
nombre de museo interactivo de ciencia, museo de ciencia y tecnologia o centro interactivo de
ciencia para referirse a la misma institucién. Esta circunstancia hace que pueda existir cierta
confusion con la idea tradicional de museo. Segun el International Council of Museums (ICOM,
2007), museo es: “la institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y abierta
al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio material e inmaterial
de la humanidad con fines de estudio, educacién y recreo”. En este articulo se usa el término
museo para referirse, tanto a los museos interactivos de ciencia y tecnologia, como a los centros
interactivos de ciencia.
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incapacidad de compartir el inmenso poder que tienen los conoci -
mientos cientificos.

La interactividad se articula con el creciente interés de la época
por transformar el sistema educativo, el cual se consideraba por un
lado, aislado de las necesidades e intereses de la sociedad, y por el
otro, necesitado de un aprendizaje basado en la experiencia y no en los
contenidos (Yager & Penick, 1983). En este sentido, Oppenheimer® ar-
gumentaba que si bien muchas veces se habian usado libros, articulos
periodisticos, programas de television y cursos sobre temas cientificos,
estas tentativas aunque loables, tenian el inconveniente de carecer de
soportes fisicos; pues se requeriria de un material que el visitante pu-
diera ver y manipular, que mostrara fenémenos que el publico pudiera
provocar, detener y variar a voluntad. Decia: “Explicar la ciencia y la
tecnologia sin soportes materiales equivale a ensefar a nadar a alguien
que no puede acercarse al agua” (Oppenheimer, 1968, p. 206).

En relacién a la evaluacion, esta se entiende como un proceso
mediante el cual se obtiene y analiza informacién de los publicos del
museo, con el objetivo de cualificar sus propositos. Por tanto, existe
un cambio de una evaluacién con el objetivo de verificar hacia una
evaluacion formativa (Screven, 1990). Esto tiene relacién con la con-
figuracion de un nuevo papel para el museo, pues este se convertiria
en un lugar de mediacion de conocimientos, usando la interactividad
para optimizar la comunicacion y consecuentemente conseguir que
los visitantes participen activa y voluntariamente de sus exposiciones,
situacion que pone de manifiesto su dimension educativa.

El cuarto cambio tiene relacion con la agenda tematica de estos
nuevos escenarios. De un lado, proponen contenidos cientificos bajo un
régimen de experimentacién que privilegia las ciencias experimentales
como la fisica y la quimica (Panese, 2007). De otro lado, a causa de las
criticas y preocupaciones dadas en las décadas de 1960 y 1970 por las
consecuencias de los adelantos cientificos y tecnolégicos®, se plantean
una serie de dudas sobre estos avances e incluso sobre su nociéon de
progreso, con lo cual aparentemente surgia una opinién publica mas
cautelosa y critica, pues se estaba poniendo en duda la utopia del desa-
rrollo basada en la razén cientifica (Carson, 2005, p. 376). Este cambio

5 Frank Oppenheimer es considerado uno de los pioneros de los museos interactivos de ciencia,
pues el Exploratorium de San Francisco fundado por Oppenheimer en 1969 ha sido el paradigma
de la mayoria de los museos interactivos en el mundo.

¢ La bomba atoémica, el uso de productos quimicos tales como, el nepalm (usado en la Guerra de
Vietnam), el DDT, y algunos accidentes petroliferos y nucleares.
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de sensibilidad se reflejé en un aumento de las preocupaciones ambien-
tales, y consecuentemente su inclusion en las agendas de los museos
de ciencias (Davallon, J., Grandmont, G. & Schiele, B., 1992).

Los cambios senalados anteriormente son mas profundos de lo
que parecen, pues se paso de valorar el conocimiento en si mismo a
intentar mostrar la inteligibilidad del mundo a través de la raciona-
lidad cientifica (Schiele, 2008). Ahora bien, en las décadas de 1990
y 2000 los museos vivieron una fuerte expansion, que se caracterizo
por escenarios cercanos al entretenimiento hasta el punto de reco-
nocerse como eduteiment (educaciéon y entretenimiento). Esto tiene
relacién con el llamado movimiento de los centros de ciencia (science
center movement) que configur6é una industria y propagé los museos
por todo el mundo bajo las premisas “nosotros queremos algo como
esto para nuestra ciudad/pais”, que después pasod a ser: “nosotros
queremos algo basado en esas ideas pero adaptada a nuestra rea-
lidad” (Beetleston, Johnson, Quin & White, 1998). Asi las cosas, se
cuestiona el crecimiento exponencial que tuvieron estos escenarios,
situacion evidente en el caso latinoamericano, en donde se paso6 de
ocho en la década de 1980 a mas de 90 en la siguiente (Betancourt,
2012). Asimismo, se critican tanto los altos costos de su construccion
y mantenimiento como el papel que juegan actualmente en las socie-
dades en las que estan inmersos.

En relacion al modelo que se expandié, caracterizado por grandes
construcciones, teatros de formato gigante, uso de tecnologias digi-
tales, roboética, realidad virtual, etc., Bradburne (1998) senala dos
fuertes criticas a dichos escenarios. En la primera argumenta a tra-
vés de la metafora de la extincion de los dinosaurios’, que los museos
pueden ser considerados como tales, pues de la misma manera que
los dinosaurios, la vida y muerte de estos escenarios es una cuestion
que tiene relacién con su entorno y su desaparicién podria ser una
cuestion de tiempo.

En este sentido, el papel de estos escenarios parece que ya no es
relevante, pues nacen animados por el movimiento de renovaciéon de
la ensefanza de la ciencia marcado por el lanzamiento del Sputnik
en 1957, en el marco de la llamada Guerra Fria. Es decir, estos esce-
narios crecen en un ambiente con el soporte decidido del Estado y la

7 Segun Bradburne (1998), los dinosaurios se extinguieron por tres razones fundamentales: rapido
cambio en el clima (cambio de las condiciones politicas y econémicas para el caso de los museos),
alimentacion insuficiente para mantenerlos (altos costos de mantenimiento y operacion), y una
creciente competencia de formas mas pequenas y flexibles de vida (museos pequenos y flexibles).
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necesidad de las comunidades cientificas de aumentar el apoyo para
la ciencia y la tecnologia en un momento en el que la poblacién en
general se mostraba escéptica frente a los beneficios de estos cono-
cimientos. Sin embargo las condiciones cambiaron y muchas de las
necesidades por las cuales nacieron estos escenarios vienen siendo
resueltas por otros espacios, tales como el Internet (material educati-
vo, foros de discusién, etc.).

Asi mismo, el modelo que se propagd ya no seria apropiado por la
cantidad de recursos necesarios para su superviviencia, lo que ha lle-
vado a aumentar el namero de visitantes y a la venta de servicios (cine
comercial, cocteles empresariales, fiestas de cumpleanos, etc.). Esta
situacion va en contra de la misién del museo porque aumentar el na-
mero de visitantes perjudica la capacidad de cada individuo para par-
ticipar activamente en las exposiciones, ademas pone en tela de juicio
su papel educativo por la cercania a logica del consumo alcanzada.

En la segunda, Bradburne (1998) senala que pueden ser consi-
derados “elefantes blancos”, por sus altas inversiones en la construc-
ci6n, operacidon y mantenimiento. En este sentido, esas inversiones
que se justificaron, en parte, por el entretenimiento y la obtenciéon de
recursos, ya no pueden competir con los parques de diversiones y la
industria del entretenimiento® que ha conseguido introducir una serie
de tecnologias en el hogar que antes hacia parte del atractivo de los
museos (controles activos, realidad virtual, juegos en linea, etc.).

Adicional a los dos elementos ya senalados, recientemente en
Ameérica Latina se han realizado investigaciones y se han propuesto
reflexiones que identifican la existencia de multiples actores, ademas
del Estado y la comunidad cientifica, por detras de la popularizacion
de la ciencia y la tecnologia (en adelante PCT) (Franco-Avellaneda y
Von Linsingen, 2011; Pérez-bustos et al., 2012). Estos trabajos ponen
en entredicho el papel de los museos como escenarios centrales de
la PCT, pues identifican que existe un creciente interés de la empre-
sa privada en “promocionar”’ sus productos/desarrollos usando es-
trategias similares a las desarrolladas por los museos. Asimismo la
sociedad encuentra/configura nuevos espacios para apropiar conoci-
mientos cientificos y tecnolégicos (por ejemplo, la red de tecnologias

¢ Por ejemplo, uno de los mayores museos suramericanos, Maloka en Bogota-Colombia, a mediados
de la década de 2000 lanzo sus primeras alarmas de crisis financiera (Véase: http:/ /www.semana.
com/nacion/articulo/no-estamos-pidiendo-caridad/71518-3), situacién que se repite en otros
escenarios como el Detroit Science Center en Detroit-Estados Unidos (véase:http://www.wsws.
org/en/articles/2011/09/scie-s27 html ) y en La Ciudad de la Ciencias de Valencia-Espafia
(Véase: http:/ /www.expansion.com/2012/09/06/valencia/ 1346948690 html ), entre otros.
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sociales en Brasil y Argentina y los emprendimientos por necesidad
caracteristicos de las economias latinoamericanas). Esto evidencia la
necesidad de transformacién que estos espacios enfrentan e incluso
pone en cuestion el papel social que desempenan.

Los elementos hasta aqui presentados nos llevan a preguntarnos:
¢como son configuradas las exposiciones por el conjunto de actores
e intereses que en ellas participan?, ¢como son “embarcados” imagi-
narios sobre la sociedad, las ciencias y tecnologias?, y ¢qué papel es
atribuido por los promotores a estos museos en los contextos donde
son construidos?

Este articulo plantea una propuesta teorico-metodolégica para
identificar la dimensién educativa presente en los sistemas socio-téc-
nicos. Indaga especificamente por como esa dimension es configura-
da en el proceso de conceptualizacion, construccion y apropiacion de
artefactos interactivos en los museos con objetivos de popularizar co-
nocimientos tecno-cientificos. En este trabajo nos interesa enfocarnos
en los contextos Latinoamericanos reconociendo que la idea de museo
interactivo fue importada a la regién hace cerca de 30 afos, princi-
palmente de los Estados Unidos y se convirtié en un modelo de PCT,
articulandose a los proyectos del desarrollo que promueven una cul-
tura cientifica (Pérez-Bustos, 2010a). La presente propuesta se apoya
en un caso de estudio en un museo interactivo en Bogota-Colombia.

Las exposiciones interactivas como objeto de
estudio de los museos de ciencia y tecnologia

La fuerte orientacion educativa que han tenido los museos, espe-
cialmente desde la segunda mitad del siglo XX, ha llevado a que las
exposiciones/artefactos tengan un especial interés de investigacion
(Wagensberg, 2005; Humphrey & Gutwill, 2005; Marandino & Diaz-
Rocha, 2011) que ha sido nutrida por discusiones desde la educacion,
la comunicacion de la ciencia, y recientemente por los estudios socia-
les de la ciencia y la tecnologia (Mcmanus, 1992; Allen, 2004; Wohrer
& Harrasser, 2011). En este sentido, se destaca la importancia de es-
tudiar las exposiciones, en especial su articulacion con los diferentes
publicos y su relacion con el entorno del que hacen parte.

La expansion de los museos interactivos de ciencia y tecnologia
estuvo animada en sus comienzos por la réplica y compra de exposi-
ciones desarrolladas principalmente en el Exploratorium. De hecho,
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esta dinamica fue promovida por este escenario a través de la colec-
cion de libros “Exploratorium cookbook”. Estos libros proporcionan
planos detallados y recetas para la construccion de artefactos que han
permitido a muchos escenarios tener la confianza y el conocimiento
para crear sus propias exposiciones interactivas (Beetlestone et al.,
1998). Ahora bien, estas exposiciones no son neutras, por el contrario
reflejan comprensiones sobre el aprendizaje, sobre qué es la ciencia y
la tecnologia, sobre cuales contenidos deben ser presentados, sobre
cual es el papel del museo en la sociedad, entre otros intereses y va-
lores embarcados. Esto en concordancia con los trabajos desarrolla-
dos por los estudios sociales de la tecnologia (Bijker, Hughes & Pinch,
2001; Bijker & Law, 1997; Hughes, 1986), e igualmente por algunas
investigaciones en el campo de los museos que identifican como refle-
jan el contexto cultural del cual hacen parte (Duensing, 1999; Wohrer
y Harrasser, 2011).

El reconocimiento de la exposicion/artefacto del museo como si-
tuada y posicionada, propone cuestionar la homogenizacion de los
escenarios, situacion propiciada por la réplica y compra de exposicio-
nes desarrolladas por escenarios de alto reconocimiento que actiian
desde diferentes centros. Este es el caso, por citar algunos ejemplos,
de Papalote —-Museo del nino- en México, que ha reproducido numero-
sas exposiciones y museos en ese pais y en otros de Centro Ameérica,
de la Cité des Sciences et de I'Industrie —La Villette- en Francia, que ha
influenciado actividades en diferentes partes de Iberoamérica; y del Ex-
ploratorium que seria el ejemplo paradigmatico de esta situacion.

En consecuencia, investigaciones como la realizada por Duensing
(1999) analizando un museo en Trinidad y Tobago, que identifica coémo
estos escenarios se articulan con la cultura local, el sistema educa-
tivo y museos en otros contextos (adaptacion de exposiciones), o las
desarrolladas en Brasil (Marandino & Diaz-Rocha, 2011; Marandino
& Monaco, 2009), que comparan exposiciones de algunos museos
brasileros con otros franceses y canadienses, serian ejemplos de un
creciente interés por reconocer las peculiaridades, articulaciones y
papeles que desempenan los museos en sus contextos, y por tanto
una busqueda por profundizar sobre las maneras en que los grupos
de actores configuran propuestas de artefactos/exposiciones en dife-
rentes entornos. Esto reconociendo la inseparabilidad entre intereses
econdémicos, socio-culturales, politicos y educativos presentes en es-
tos escenarios.
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Aclaraciones para abrir los artefactos interactivos

El binomio que se pone en juego en el museo —los objetos y el publico-,
puede concebirse en términos de la relaciéon conocimiento cientifico/
tecnologico y sociedad, lo que implica, desde las relaciones ciencia,
tecnologia y sociedad, algunas consideraciones que abordaremos a
continuacion y que tienen consecuencias directas sobre la propuesta
tedrico-metodologica del presente trabajo.

En primer lugar, reconocemos que el artefacto interactivo del museo
se configura a través de un plan de accion que yuxtapone un conjunto
de elementos heterogéneos en un orden especifico (disefios, fenémenos,
disefiadores, materiales, etc.). El resultado de este proceso de organi-
zacion define el artefacto y propone una jerarquia de uso, ademas de
contar una historia (que desde la mirada de los disehadores tiene una
coherencia directa con el fenémeno que se quiere presentar), y por ende
materializa una caja espacio-tiempo en donde se define cuando, donde,
quién, como y para qué sera usado. Es decir, el artefacto esta definido
por un derrotero de posibles tiempos y movimientos que el visitante de-
beria seguir en un espacio especifico de uso.

Tomar lo anterior como referente para el desarrollo de artefactos
educativos en los museos, implicaria un dialogo permanente entre es-
tos escenarios educativos y la comunidad. Sin embargo, con frecuen-
cia este proceso parece asumirse desde una simetria espacio-tiempo
que sustenta una singularidad (una historia Gnica). Asi, se supone,
por ejemplo que experiencias exitosas en otros contextos, generalmen-
te de alto reconocimiento, funcionarian igual en todas partes, una
creencia basada en el desconocimiento de que en los fenémenos edu-
cativos, las condiciones locales y temporales se contraen o extienden
mediadas por dinamicas diversas de caracter cultural, social, econo-
mico y politico. Es importante sefialar que este tipo de practicas de di-
sefio/réplica/compra de artefactos en los museos de ciencia en paises
como Brasil y Colombia, contribuyen a la configuracién de invariantes
universales (Delizoicov, 2004). En concordancia, algunos de estos mu-
seos son una especie de hiper-lugares; es decir espacios que remiten
a escenarios en otros contextos y que por ende parecieran carecer de
identidad, pues en efecto una vez en ellos, se estaria mas cerca del es-
cenario que fue copiado/replicado o comprado. Por tanto, al entrar no
estaria aqui sino que estaria alla.

En términos educativos, la situacion anterior evidencia el caracter
performativo de los objetos y sus dinamicas, porque las historias/
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narraciones, interacciones/mediaciones, tematicas, entre otros aspectos
propuestos por el artefacto, pueden estar orientadas para transformar o
para mantener/naturalizar una realidad (Freire, 2005; Law, 2007). Por
ello, también esta dimension educativa del artefacto es politica e incluso
ontologica, en la medida en que ayuda a la configuracion de realidades
(Freire, 2011). Es asi que reconocemos que los imaginarios materializa-
dos en los objetos, también nos dicen qué es importante y qué debemos
ignorar, con lo cual podriamos intuir que existen otras posibilidades de
ordenar ese conjunto de elementos heterogéneos que configuran el arte-
facto y el museo. En consecuencia, es evidente que las exposiciones, y
por ende el museo en si, son una contingencia que se construye social,
cultural y tecnologicamente (Law, 2007).

En este sentido, argumentamos que el papel del museo en la so-
ciedad parte de la identificacién/comprension de un problema, y en
respuesta, propone una solucion consciente o inconsciente en sus prac-
ticas de PCT actuando como educadores y algunas veces como socio-
logos aplicados en la medida que in-scriben un contexto (Akrich, 1997;
Callon, 1998). Asi las cosas, los objetivos de un museo interactivo estan
situados histéricamente y obedecen a relaciones que se establecen con
el entorno a través de dinamicas de problema-solucion (Pinch & Bijker,
2001). Desde esa perspectiva, la tarea de analizar el museo y sus arte-
factos, implicaria de-scribir los diferentes componentes que constituyen
su funcionamiento, tarea que no es facil porque los guiones (scripts)
cambian con el tiempo por la interacciéon entre los diferentes involucra-
dos y por las condiciones del entorno (Akrich, 1997).

En segundo lugar, articulado con los elementos heterogéneos que
configuran el artefacto del museo y que posibilitan historias singula-
res pero también historias diversas, existe otro conjunto de organiza-
ciones externas también heterogéneas (politicas publicas, voluntarios,
instituciones educativas, empresas financiadoras, usuarios, etc.), que
hacen parte importante de las condiciones de posibilidad para que el
artefacto pueda ser usado en las salas del museo. Es decir, existe una
red articulada tanto interna como externa que co-construye el papel
social del museo y organiza las condiciones para que este papel sea
cumplido. Por tanto, si ampliaramos la red hasta incluir dinamicas
cotidianas del escenario (mediaciones entre guias y visitantes, estra-
tegias de marketing y ventas, etc.), podriamos identificar caminos al-
ternativos que evitan/resisten las actividades y roles estabilizados,
en paralelo podriamos identificar dinamicas de exclusién (Wajcman,
2006). A partir de aqui seria posible comprender dinamicas y actores
invisibilizados que hacen posible el funcionamiento del museo.
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Finalmente proponemos que, aunque muchas experiencias en
Latinoamérica nacieron inspiradas en escenarios estadounidenses y
europeos, como sucedié en el caso de Brasil y Colombia®, estas se
organizan, negocian y yuxtaponen a condiciones locales, lo cual ter-
mina por reconfigurar las practicas inicialmente replicadas. Por tan-
to, argumentamos que una de las principales razones de este cambio
depende de la reflexividad /concientizacion de los actores inmersos en
las practicas. Situacién que permitiria que experiencias de PCT en los
museos, se sitien y opongan a dinamicas tales como la mercantiliza-
c16n, la politiqueria, o la banalizacién educatival®. Esta concienciacion
tiene relacion directa con la comprensién-decodificacién-codificacion
de una realidad y la busqueda por incidir sobre ella, es decir involucra
necesariamente, las practicas/procesos de la PCT (Freire, 1977).

Esta discusion también pondria en cuestion el determinismo
tecnologico de algunos discursos de la politica cientifica que abor-
da temas de PCT articulados a la educacién (Pérez-Bustos, 2010a;
Franco-Avellaneda & Von Linsingen, 2011). Desde alli parece supo-
nerse que los museos interactivos funcionarian como una especie de
caballo de troya, como un conjunto de inofensivos, divertidos y bo-
nitos artefactos capaces de resolver problemas de democratizacién
del conocimiento e inclusién social; razén por la cual, se subestiman
o desconocen las dinamicas locales que hacen posible que el museo
funcione (que co-construyen el museo). Seria importante comprender
la forma en que ciertos conocimientos codificados (cientificos y tec-
nolégicos) se articulan con otros tipos de conocimientos tacitos (pro-
ducto de la experiencia), populares, e incluso étnicos, para con ello
dar cuenta de los modos en que dicha articulacién configura maneras
particulares, y en algunos casos situadas, de las exposiciones/arte-
factos educativos sobre los que versa este articulo.

° En Brasil, el museo Espago Ciéncia Viva en Rio de Janeiro creado en la década de 1980, fue
promovido por el cientifico francés Maurice Bazin, que se inspir6 directamente en la experiencia
del Exploratorium (Costantin, 2001). En Colombia, el museo de la ciencia y el juego en Bogota,
aunque inicialmente no tuvo el referente del Exploratorium, fue influenciado por la visita realizada
en 1984 por su director el profesor Julian Betancourt en calidad de experto colombiano al
Exploratorium (Colciencias, 1984), quién trae ideas y documentos de exhibiciones que luego son
reproducidas en Colombia.

¢ Varios investigadores han sefialado (Michael, 1998; Pérez-Bustos, 2010a: Franco-Avellaneda
& Von Linsingen, 2011) que las dificultades econémicas sumadas a las relaciones directas que
algunos museos tienen con la diversién y el entretenimiento, hacen que estas instituciones estén
mas cercanas al consumo que a la educacion cientifica y tecnologica.
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Situando el problema

Las consideraciones mencionadas hasta aqui insintian una serie de
elementos que modifican a los artefactos interactivos (problemas de
interaccion, contexto sociocultural, intereses de financiadores, ima-
ginarios educativos, etc.), sin embargo no es claro céomo sucede el
proceso de construccién y como un conjunto particular de dinamicas
de inter-subjetividad negocian para configurar el artefacto/exposicion
educativa, que sera utilizado por los visitantes del museo. En esta di-
reccion, el problema estaria en como abordar metodologicamente un
panorama que congrega elementos de diferente indole.

Para abordar este problema hemos optado por usar un analisis de
caso. Dicho abordaje permite estudios sobre la particularidad y com-
plejidad de un caso singular para comprender una situacién en cir-
cunstancias definidas (Stake, 1995). La recolecciéon de informacion se
hizo a través de entrevistas semiestructuradas, revision documental y
observaciones no participantes.

El caso del artefacto interactivo Coriolis

Las condiciones de posibilidad que dieron origen a un grupo de arte-
factos, al interior de un centro interactivo llamado Maloka ubicado en
Bogota-Colombia!!, estuvo articulado con un convenio para realizar
una sala de exhibicion sobre el agua patrocinada por el Ministerio
del Medio Ambiente en el anno 2000. La realizacion de este proyecto
implico la configuracién de una red heterogénea tanto externa como
interna al museo, que articulaba las necesidades econémicas de Ma-
loka, politicas publicas para la preservaciéon del recurso hidrico, di-
sefiadores, cientificos, divulgaciéon de problemas ambientales, etc. La
financiacion recibida por el museo no significo un proceso inmediato y
lineal que podria ejemplificarse en el siguiente esquema:

Recurso econémico - disefio conceptual y formal - disefio técnico >
Produccion — pilotaje en sala - formacion de mediadores - artefacto
listo para ser usado por el visitante.

Si bien, esa idea de proceso es aceptada por la mayoria de parti-
cipantes del proyecto en cuestion, este no reconoce que el objeto y su

11 Véase : www maloka.org
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dimensién educativa se van modificando en diferentes direcciones en
la medida que pasa de mano en mano. Asi, la idea 1nicial de desarrollo
de artefactos educativos para presentar el tema del agua en el caso de
Maloka en Bogota, no es solamente transmitida colectivamente de un
actor involucrado a otro del proceso, sino que es compuesta colecti-
vamente por los actores y sus diversas participaciones en cada etapa.
Esto nos llevaria a proponer que dicha dinamica de disefio y construc-
ci6n no es lineal. El proyecto del agua significé un sinnumero de ne-
gociaciones entre cientificos, diseniadores, comunicadores, técnicos,
administradores, entre otros. Dichas negociaciones se materializaron
en una serie de instrumentos denominados documento conceptual y
museografico, lineamientos pedagogicos y guia de visita.

Del total de artefactos interactivos que conformaron la exposi-
cién (aproximadamente 20), se propuso la compra de un artefacto al
Exploratorium que se ajustaba a las recomendaciones de uno de los
expertos del Ministerio de Medio Ambiente para ser incluido dentro
del subgrupo que abordaba tépicos relacionados con la influencia del
agua en el clima. Sin embargo, cuando se recibié la cotizaciéon de la
exhibicién, The Turbulent Orb (figura 1), el costo sobrepasaba el pre-
supuesto estimado. Es en ese momento que el equipo responsable del
desarrollo de la sala toma la decision de copiar el objeto diseniado y
construido por el Exploratorium.

La descripcién del artefacto original que es presentada por el
Exploratortum —que fue revisada por el equipo de desarrollo de Ma-
loka!?>- hace referencia a los remolinos y ondas producidas por causa
del movimiento provocado por el visitante cuando impulsa una esfera
de policarbonato. Estos movimientos recuerdan las turbulencias que
ocurren en la atmésfera. Esta visualizacion se hace posible gracias a
que la esfera contiene un fluido azul de liquido no homogéneo que for-
ma un conjunto colocado en la parte de arriba de un pedestal que se
puede girar en diferentes sentidos y velocidades (ver Figura 1). Ahora
bien, la decisién de copiar localmente The Turbulent Orb, artefacto que
en Maloka sera llamado Coriolis (figura 2), implicaria una compren-
s16n del funcionamiento del artefacto, pero sobre todo una busqueda
de materiales y herramientas locales para su fabricacion. En este ca-
mino, los principales retos del equipo técnico estuvieron relacionados
con la fabricacién de la esfera, la explicacion del fenémeno y la identi-
ficacion del fluido, entre otros (ver Figura 2).

D L L TR

12 Equipo conformado por un ingeniero mecéanico responsable de la produccion, un técnico carpintero,
un técnico mecanico y un quimico farmacéutico perteneciente al equipo de educacion.
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Figura 1. The Turbulent Orb Figura 2. Coriolis™

Los retos no eran iguales para el equipo de diseno formal (integrado
por disenadores industriales), para el que el principal problema estaba
asociado a la ergonomia del artefacto y la estética del mismo (colores,
formas, proporciones). Existian también diferencias con el equipo de
administraciéon que estaba preocupado por los costos de la mencionada
copia y el cumplimiento de tiempos en el cronograma establecido con el
Ministerio del Medio Ambiente. Esas divergencias se repiten para otros
grupos relevantes tales como las personas encargadas de la operacion
de las salas y el grupo responsable del mantenimiento.

El panorama presenta una variedad de problemas que cuentan
con diferentes soluciones, las cuales implican una serie de tensiones
entre los diferentes grupos de interés, que van desde los requerimien-
tos técnicos (tamafio de la esfera, seguridad para el uso), hasta proble-
mas netamente de mediacién (visibilidad y compresiéon del fenémeno,
quiénes seran los usuarios, etc.). Por tanto, parece evidente que existe
un desarrollo multidireccional del artefacto educativo que esta me-
diado por grupos diversos que abogan por cambios o por decisiones
particulares que terminan configurando el objeto de manera multiple.

Nos interesa llamar la atenciéon sobre aquellas decisiones que se
encuentran atravesadas por especificidades educativas, tales como,
los imaginarios que tienen algunos grupos sobre el visitante (edad,

12 Sala del agua Maloka. Informe técnico final del Convenio especial de cooperacion técnica y cientifica
No 21.
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sexo, habilidades cognitivas, etc.), las decisiones sobre qué y cémo
deben ser mostrados los conocimientos cientificos y tecnolégicos (por
ejemplo, abordar los problemas de contaminacion del agua y no los
problemas sociales por causa de su escases), y los supuestos sobre
como el visitante usara el artefacto.

En términos analiticos siguiendo a Akrich (1997), a continuacién
hacemos una de-scripcién de tres guiones scripts en el disefio y cons-
truccion del artefacto que se articulan directamente con su dimensiéon
educativa. El primer guién script es el contenido. The Turbulent Orb
del Exploratorium, aunque tiene alguna relacién con las turbulencias
que ocurren en la atmésfera, tiene como principal objetivo una con-
templacién y una experiencia estética’®, por ello no cuenta con ningan
texto explicativo. En Maloka el objetivo se desplaza a la visualizacion
del efecto Coriolis?>, de alli su nombre. Asi, en este artefacto se agrega
una placa con un texto explicativo que busca orientar la mirada del vi-
sitante. La modificacién es interesante en tanto que ajusta el objeto a
los requerimientos de la sala del agua y ademas evidencia flexibilidad
interpretativa frente a su funcionamiento.

Ademas, existe aqui otro elemento importante en términos educa-
tivos pues las razones que llevan a tomar la decision de construir el
artefacto Coriolis estan relacionadas con los requerimientos discipli-
nares (la influencia del agua en el clima), por parte del Ministerio del
Medio Ambiente, y no a decisiones sobre cémo estos temas tienen im-
plicaciones en un contexto particular. Por tanto, seria valido indagar
como la seleccidon tematica definida en un artefacto permite responder
a preguntas como: el por qué o el para qué de dichos temas, el contra
quién o a favor de quién se elijen (Freire, 2005).

En este sentido, nos encontramos con artefactos/exposiciones que
parecen ratificar un disefio desde ninguna parte (Suchman, 2007), es
decir, un disefio en el que los disefiadores ven las tecnologias que di-
sefian como objetos neutrales y al concebirse como sus creadores,
tienden a ignorar sus propias posiciones dentro de las relaciones so-
ciales de las cuales hacen parte y que median, en términos educativos,
el proceso de disefio en si. De hecho, Coriolis fue reproducido varias

asssarrrrrrrasanna desscanrrrrrasanna aeea

14 El disefiador del Exploratorium buscaba reproducir la sensaciéon que tendria un observador
del planeta Tierra desde el espacio, en consecuencia no existe una mayor preocupacion por la
explicacion cientifica. De hecho, el interés esta centrado en las reminiscencias que tenemos de
la imagen del planeta y de su atmosfera.

'* Fenémeno que ocurre sobre objetos moviles que se desplazan en esferas o superficies planas
en rotacion. El caso de la atmésfera es un ejemplo cuando masas de agua se mueven siguiendo
meridianos terrestres cuyos flujos son re-direccionados por accién de este efecto.
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veces para ser vendido a ciudades intermedias y hace parte de una ex-
hibici6on itinerante que visita diferentes lugares (Maloka Viajera). Las
variaciones hechas sobre el objeto fueron realizadas para mejorar su
movilidad y no para contextualizar (situar) el artefacto con las dina-
micas locales. En consecuencia, se presupone una simetria espacio-
tiempo que invisibiliza o ignora la diversidad de construcciones de
sentido y articulaciones locales.

El segundo guion script embarcado en el artefacto se refiere a los
imaginarios sobre el visitante que se convierte en el patron de diseno
tanto a nivel ergonémico como de interaccién. En este sentido, en el
artefacto Coriolis, la altura de interaccion es aproximadamente 1.20
metros, talla alcanzada alrededor de los 10 a 12 afios de edad en el
contexto colombiano. Esta decisién no sélo refiere a una medida ergo-
nomica sino que esta relacionada con un cierto ideal de quien usa el
museo. Como sefnala Pérez-Bustos (2010b), estos escenarios:

(...) piensan sus dispositivos con el ideal abstracto de infancia
que corresponde a nifios y ninas entre 8 y 12 anos de clase-media
que visitan estos escenarios con su familia o acompanados de su
grupo de companeros de la escuela. Un nifio curioso, usualmente va-
ron, al que le gusta explorar y observar, tocar, probar auténomamen-
te lo que estos dispositivos le proponen, un nifio atento que se hace
preguntas sobre qué pasaria si hiciera algo distinto con el dispositivo
—aunque algo no demasiado distinto—, un nifio para el que jugar es
sinénimo de competir con sus companeros y a quien le divierte ga-
nar. (Pérez-Bustos, 2010b, p. 184)

El tercer guidon script es la esfera. En Coriolis la esfera superior
esta partida (ver Figura 2), situacion que obedecio a la imposibilidad
de conseguir en el mercado local una esfera completa de material re-
sistente y seguro (en The Turbulent Orb es de policarbonato). Por tal
razon, la solucion del equipo técnico fue fabricar la esfera a partir de
dos semiesferas unidas de acrilico termo-formado. Dichas semiesferas
estan conformadas por dos casquetes de fluido independiente, uno
para arriba y otro para abajo, que se unen con una pieza de madera
que también funciona para el control de velocidad y el sentido de giro
por parte de los visitantes.

La solucién para la costrucciéon del Coriolis, si bien resolvié el pro-
blema técnico de la esfera, diferencié significativamente The Turbu-
lent Orb del Coriolis marcando sus intencionalidades. Para el primero,
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orientado a estimular lo sensible (la Tierra desde el espacio), resulta
crucial tener una esfera completa y conseguir la mayor visibilidad del
fluido, sin ninguna explicacién, sin mediador y bajo el supuesto de
que sera una experiencia individual. En el segundo, el interés se diri-
ge a la inteligibilidad cientifica de un fenémeno fisico, por esto cobra
importancia la explicacién, se disminuye la importancia de la esfe-
ra uniforme y consecuentemente, el mediador seria protagonista. Sin
embargo, el papel del mediador es invisible en el proceso estabilizado
de disenio y produccién, solo aparece al final para potencializar lo edu-
cativo (aparentemente predefinido) y subvalorando su labor, pues pare-
ciera ignorarse su papel re-configurador de la experiencia del visitante.

<Como analizar estos artefactos?:
Una propuesta tedrico-metodologica

A continuacién proponemos una estructura teérico-metodologica para
el analisis de artefactos interactivos del museo que se obtiene mediante
la integracion de diferentes enfoques disciplinarios (estudios sociales de
la tecnologia, teoria feminista, educacidon dialégico-problematizadora),
adicionalmente se apoya en reflexiones criticas que sitian estos enfo-
ques disciplinarios en contextos locales articulados con la educacion
desde un abordaje cualitativo sobre el analisis de casos. A manera de
ejemplo usamos el caso presentado en el acapite anterior para profun-
dizar su analisis y generar preguntas que puedan servir como orienta-
ciones para futuras investigaciones. La estructura teérico-metodologica
se configura por cuatro componentes complementarios, asi:

El primero identifica lo que esta invisible!® y constituye las con-
diciones de posibilidad que permiten la construcciéon de artefactos
interactivos en los museos. El segundo problematiza las relaciones
local-global de saber-poder identificando los procesos de transforma-
ci6n y complejizacidén presentes en dinamicas de apropiacién locales
que se apartan de las practicas hegemonicas de la PCT. El tercero

** Comprendemos la invisibilidad en los términos propuestos por la critica feminista de la ciencia
y la tecnologia (Haraway, 1991; Suchman, 2007; Philip, Irani & Dourish 2012). Desde aqui, algo
es invisible cuando no es reconocido como parte de un proceso o constitutivo de los resultados
obtenidos. Es decir, se trata de dinamicas socialmente construidas atravesadas por las relaciones
culturales, coloniales e historicas entre otras (este es el caso de la raza, el género y la clase). En
esta propuesta metodologica nos referimos a los actores que estan por fuera de la red reconocida
que planea y produce los artefactos (mediadores de las salas, personas que trabajan en el area
comercial, personas de mantenimiento, entre otras), ademas de las condiciones circunstanciales
que permiten que ciertas situaciones sean posibles tales como: politicas, presupuestos, relaciones
sociales, etc.
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comprende cémo conocimientos de diferente indole (cientificos, tecno-
logicos, culturales, producto de la experiencia, etc.) estan articulados
a los procesos de apropiacidon de modelos e ideas externas al contexto
en el que se enfrenta una situacién problematica especifica. El cuar-
to analiza como las practicas alternativas se configuran en diferentes
dominios (conceptual, espacial, social), y como se enfrentan nuevos
problemas por causa de procesos de traduccién y desplazamiento
(transformaciones).

Para abordar el primer componente se propone el analizar las con-
diciones de posibilidad, pues reconocemos que los artefactos interacti-
vos son construcciones sociales, asi como los escenarios interactivos son
construcciones tecnologicas. Es decir, las relaciones que se configuran,
tanto al interior como al exterior de los museos, son movilizadas por los
grupos relevantes (grupos que promueven/construyen y/o usan estos
escenarios) a través de una co-construccién socio-técnica (Byker et al,
2001). Por tanto, los intereses ensamblados en un objeto configuran ima-
ginarios y sentidos (subjetividades) entre los usuarios directos e indirec-
tos, sobre el presente (qué es ciencia y tecnologia) y el futuro (qué sera
posible con el conocimiento cientifico y tecnolégico) (Therborn, 1987).

Sin embargo, siguiendo las reflexiones de Philip et al,, (2012) es-
tas construcciones socio-técnicas incluyen elementos invisibles que
circunscriben las condiciones de posibilidad para que el sistema fun-
cione (actores, recursos, intereses, etc.). En nuestro caso se busca
entender qué papeles son asignados a los museos y por ende a los
artefactos que hacen parte del mismo y reconocer los elementos in-
visibles en los atributos dados, los cuales darian las condiciones de
posibilidad para su construccién y funcionamiento.

En el caso de Coriolis, por ejemplo, la infraestructura técnica y de
recursos con las que disponia el museo en el momento de la réplica,
como ya se habia senalado, impedian contar con una esfera completa
(ver Figura 2). Las condiciones del momento llevaron a una busqueda
de posibles soluciones que permitieran la visualizacién del fenémeno.
Consecuentemente la solucién final configuré guiones scripts en el ar-
tefacto que implicaron cambios en la altura de manipulacion, la estéti-
ca, e incluso en el comportamiento del fluido debido a la reducciéon de
liquido/peso por los casquetes!’. Estas decisiones técnicas satisfacen
las necesidades de los grupos involucrados, que estan mediadas por

17 La estrategia de construir la esfera a partir de dos casquetes de semiesfera unidos, deja un espacio
vacio en el centro de la esfera, asi se disminuye el liquido y por ende el peso.
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los intereses, recursos y conocimientos del equipo de desarrollo (as-
pectos que co-construyen el dispositivo educativo).

No obstante, esta forma de contar la historia es parcial, pues ocul-
ta entre otros componentes, las experiencias anteriores que también
definen la forma final del objeto, por ejemplo, los conocimientos de
carpinteria y el manejo de acrilicos de los técnicos involucrados que
permitieron la construccién del artefacto. Asimismo, el papel de los
mediadores del museo que apoyan la visita y con frecuencia direccio-
nan la mirada y los sentidos construidos sobre el objeto. Desde aqui,
algunas preguntas posibles son: ¢Cuales son las condiciones de po-
sibilidad que permiten el funcionamiento del artefacto y qué implica-
ciones educativas tienen? ¢Coémo influye el perfil de los disenadores
(técnicos) en la configuracion del artefacto/exposicion?, y ¢como se ve
reflejado en la museografia, y por ende, en la dimensién educativa?

Para abordar el segundo componente, se propone identificar y
analizar el lugar de enunciacién de los disenadores de artefactos in-
teractivos. A partir de aqui, el artefacto como resultado final de un
proceso de disefio y construccién, es una produccién de conocimiento
parcial y posicionada (Suchman, 2002). Es decir, parte de la subjeti-
vidad de los involucrados en el disefio, ademas de estar mediada por
la cultura y el conocimiento técnico, tanto tacito como explicito con el
cual se cuenta en el momento de la concepciéon y desarrollo (Collins,
2010). Por tanto, los objetos construidos tienen diferentes significados
dependiendo del contexto y consecuentemente deberian ser compren-
didos politica y criticamente desde el punto de vista desde el cual fue-
ron fabricados (Philip et al., 2012).

En este orden de ideas es importante comprender criticamente
como son proyectadas las subjetividades de los diseniadores en el ob-
jeto, pues el objeto es ensamblado desde el lugar de enunciacién de los
disefiadores/constructores que estan inmersos en relaciones socio-
culturales y politico-ideolégicas que modelan las comprensiones de
las situaciones/problemas que se buscan resolver/transformar con
la construccién del artefacto (Suchman, 2007; Wajcman, 2006). Des-
de esta mirada existiran guiones scripts que localizan el objeto y que
contienen ideas educativas frente al mismo y frente al contexto del
cual hace parte!® (Delizoicov, 2004). En este sentido copiar, reproducir

'* Es importante sefialar que existe una asimetria espacio-tiempo, pues el artefacto es construido
bajo la idea de un papel educativo que cumplira en el futuro en un espacio-tiempo especifico,
sin embargo las condiciones y el objeto cambian por causa de los multiples usos en diferentes
contextos (Exposiciones itinerantes, venta a otros escenarios, copias/replicas, etc.). Eso concuerda
con los sefialamientos que hace Delizoicov sobre las caracteristicas de los fenémenos educativos.
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y adaptar, implican procesos de apropiaciéon y transformacién, es por
esto que seria clave comprender criticamente como y por qué cambian
algunos componentes del artefacto en procesos de replica/copia, y
qué influencia tiene dicho cambio sobre su funcionamiento!®. Asimis-
mo seria importante entender cémo los conocimientos locales mode-
lan y configuran el objeto.

En relaciéon con este componente, en el caso de The Turbulent Orb,
como ya habiamos sefialado, su diseniador Ned Kahn reconoce que la
inspiracién y motivacién para su construcciéon fue imaginar cémo la
Tierra era vista desde el espacio. Empero, esta circunstancia no era
conocida ni de interés para los diseniadores de Maloka que estaban in-
teresados en resolver un problema articulado a un requerimiento del
convenio firmado con el Ministerio del Medio Ambiente. Asi las cosas,
si reconocemos el lugar de enunciacién de los involucrados surgen al-
gunas preguntas, tales como: scomo influencia y posiciona el estilo de
pensamiento de los disefiadores un imaginario de ciencia?, y a su vez,
¢como puede desplazarse/resistirse y transformarse este imaginario
con las dinamicas del entorno?

El tercer componente se aborda bajo la Flexibilidad interpretativa,
desde la que se reconoce que el artefacto es una codificacion de ideas
y sentidos que se materializan a través de signos materiales (Barthes,
1993). La flexibilidad interpretativa es el resultado de lecturas diferen-
ciadas sobre el papel del museo y del artefacto en la sociedad, anima-
das por la racionalidad de multiples relaciones de problema-solucién.
En la red que se configura para hacer posible el escenario, existen
controversias frente al funcionamiento y uso del objeto interactivo.
Ello enmarca una tensiéon entre una dimensién parafrastica que pre-
tende la existencia de una correspondencia entre el papel atribuido al
artefacto/museo por los promotores y el resultado de las practicas de
PCT?°. Enmarca también una dimensién polisémica en la se acepta un
desplazamiento del significado. La tensién entre la correspondencia y
no correspondencia del papel del museo y/o el concepto abordado en
el artefacto aumenta debido a que la mayoria de artefactos son proto-
tipos que exigen un alto grado de creatividad en el momento de con-
cepcion y de disefio (Callon, 1998; Pécheux, 1988).

asssarrrrrrrasanna desscanrrrrrasanna aeea

'* Nos referimos a dinamicas de problema-solucién en el sentido propuesto por (Pinch y Bijker,
2001). Los autores proponen que el desarrollo de artefactos estaria animado por el abordaje
de problemas dependientes de cada grupo interesado (habrian tantos problemas como grupos
presentes), que a su vez podrian tener varias soluciones posibles. El artefacto se estabilizaria con
una solucion capaz de satisfacer el mayor namero de grupos interesados.

2¢ En el caso del objeto nos referimos a la relacion entre el fenémeno cientifico que se quiere
comunicar a través del artefacto y el artefacto en si.
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Ya habiamos analizado la flexibilidad interpretativa entre el fun-
cionamiento de Coriolis y The Turbulent Orb. El primero orientado por
la inteligibilidad cientifica, en tanto que el segundo, por la experiencia
sensible. Sumado a lo anterior, Coriolis ha sido el artefacto mas vendi-
do por Maloka a otros museos de Colombia y Ecuador en casi 15 afnos
de existencia de la misma. Esto propone una estabilizacion del fun-
cionamiento sobre la base de una simetria espacio-tiempo que senala-
bamos antes y abre una serie de cuestionamientos sobre ¢cuales son
los imaginarios promovidos sobre la produccion y popularizacion de
conocimientos cientificos y tecnolégicos que tienen lugar en este tipo
de escenarios?, ¢cOmo se contruyen estos imaginarios?, y ¢cual es la
contribucion del museo en la construccion de los mismos?

Finalmente el cuarto componente se aborda desde el concepto de
Resistencia-transformacién que se articula a lo senialado anteriormen-
te en la medida en que los individuos que hacen parte de un colectivo
de diseno y construccion tienen un nivel de conciencia de sus viven-
cias y de su existencia, las cuales son transformadas por procesos
de co-educacion al interior del grupo y por el posicionamiento ético
frente al quehacer que desarrollan (Freire, 2005, 2011). En esta di-
reccion existen inicialmente dinamicas de apropiacion producto del
enfrentamiento de situaciones limite (situaciones desafiantes, proble-
mas) que aumentarian el nivel de conciencia de los individuos (Freire,
1977). Consecuentemente, esto dara el sustrato para el surgimiento
de practicas alternativas que buscan transformar las situaciones limi-
te (problemas especificos relevantes para un colectivo) configurando
procesos no hegemonicos (alternativos) frente a los modelos tradicio-
nales de PCT y por ende promoviendo practicas diferenciadas y pro-
puestas situadas respecto a los problemas enfrentados localmente.
Desde aqui, se busca analizar y comprender los procesos de despla-
zamiento y traduccion que consecuentemente generan dinamicas de
transformacién tanto en el museo como en el artefacto.

En relacién al caso de Coriolis, un trabajo realizado por Falla (2005)
sobre el mismo identificé que los visitantes del museo se ven atraidos
principalmente por la estética del objeto. Su interés esta orientado por
lo sensible (movimiento, formas, colores, sensaciones, etc.) y pocas ve-
ces por lo explicativo. El estudio también determiné que el tiempo de
interaccion aumentaba significativamente con la presencia del media-
dor, que promovia preguntas, discusiones y eventualmente dialogos.
Esto propondria en primer lugar, que los visitantes asumen dinamicas
de resistencia, pues aunque leen la explicacion del fenomeno, eligen de-
liberadamente la contemplacion. Y en segundo lugar llama la atencion
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el poder y potencial de reconfiguracion de la experiencia que tiene el
mediador, pese a que este es invisibilizado en las dinamicas del museo
hasta el punto de estar ausentes en el proceso de disefio y construccion.
Reconociendo entonces el potencial de reflexividad y conciencia de los
sujetos involucrados frente a una realidad especifica, seria interesante
preguntarse ¢como suceden las dinamicas de reflexion/transformacion
en los procesos de disefio, produccion y uso, que terminan configuran-
do lo educativo (individual y colectivamente)?, y ¢como puede esto ter-
minar afectando la materialidad del artefacto/exposicion?

Consideraciones finales

Quisiéramos cerrar el articulo senalando que la intension de propo-
ner una metodologia de analisis no busca definir lineamientos para el
desarrollo de exposiciones ni tampoco hacer un ejercicio inicamente
comprensivo de un problema. La intensién es proponer caminos de
investigacion activa que brinden herramientas para la transformacion
reflexiva de las practicas, tanto en los colectivos que trabajan en los
museos como en los de disennadores de artefactos. En este sentido, nos
gustaria recoger sucintamente dos elementos que consideramos que
permitirian problematizar y dejar preguntas abiertas sobre lo educati-
vo en los dispositivos tecnologicos.

Por una parte, es importante destacar la existencia de una supo-
sicion de singularidad y simetria en el espacio-tiempo desde la que
se asume una realidad unica y se construye un mundo Unico (Law,
2007). Ello configura un lugar de neutralidad para los desarrolladores
y esencializa un lugar instrumental de lo educativo. Nos interesa re-
saltar que la construcciéon de estos invariantes universales permite el
uso del mismo artefacto en diferentes contextos (extender lo tecnol6-
gico) en la medida en que se configura una Unica historia, apoyada en
una nocion uUnica de tiempo-espacio. Una historia singular (Adichie,
2009) que se hace verdadera, se fortalece y naturaliza gracias a las
dinamicas locales que se tornan invisibles en la implementacion y el
funcionamiento del museo. Las circunstancias expuestas evidencian
como los artefactos educativos pueden extenderse bajo una concepcion
universal de problema que se apoya en un determinismo tecnologico
que atribuye al artefacto una autonomia o exterioridad social que no
posee, lo que supone una dicotomia entre una tecnologia que produ-
ce impactos y una sociedad que los recibe (sufre o aprovecha) (Pérez-
Bustos, Franco-Avellaneda, Lozano, Falla y Papagayo, 2012).
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Del mismo modo, en el caso abordado, aunque se identifican cam-
bios en multiples sentidos: materiales, mejoras constructivas, adapta-
ciones, usos, etc., no existe un cuestionamiento sobre la importancia
de los contenidos y la razén de ser de los mismos (¢Qué? ¢Por qué?
¢Para qué?). La dimension politica de la PCT se encubre con la impor-
tancia de la ciencia por la ciencia y en consecuencia, existe una des-
articulacion entre las necesidades de las comunidades que se quieren
alcanzar y los contenidos ofrecidos. En este sentido, la importancia
se centra en la actividad en si misma y pasan a un segundo plano
las dinamicas sociales, culturales, politicas y econémicas articuladas
con los conocimientos tecno-cientificos. Las practicas de PCT asumen
entonces una aparente neutralidad que también refleja una ciencia y
tecnologia apolitica, ahistorica, universal y unidireccional, aun cuan-
do exista el animo de hacer presencia activa dentro de la comunidad,
trascendiendo el modelo de interaccion con artefactos, para convertir-
se en un espacio mas participativo (Jiménez y Palacio, 2010).

El museo aun es débil para convocar diferentes grupos de actores
e intereses para discutir y problematizar situaciones sociales atrave-
sadas por las ciencias y las tecnologias. En este sentido, defendemos
la necesidad de configurar escenarios heterogéneos articulados con
espacios de produccion, uso/resistencia/apropiacion y circulacion de
conocimientos cientifico-tecnolégicos. Dichos escenarios permitirian
dirigir la opinioén e intereses de los publicos al museo y con ello pasar
del régimen del experimento al régimen del interés. Asi, se colocaria al
museo entre contenidos y agentes, entre practicas y participantes con
diferentes expectativas, problemas, y politica (Panese, 2007).

El segundo elemento sobre el que quisiéramos llamar la atencion
se relaciona con la comprension que nos propone el caso de analisis
en donde lo educativo no es accesorio per se, sino que lo es en tanto
que esta social y geopoliticamente construido de esa manera. Cons-
truccién que por su parte, se da en al menos tres niveles: un nivel de
medicacion que configura el objeto/proceso como catalizador de una
relacion entre un “usuario” y una “informacién” (fenémeno), esto algu-
nas veces sin reconocer, que esta atravesado por dinamicas sociales,
culturales e histoéricas; un nivel ideoldgico, desde el que se promulgan
ideas sobre lo que es bueno en términos cientificos y tecnologicos,
sobre lo que debe ser la ciencia y la tecnologia y lo que seria posible
alcanzar con esos conocimientos desde un cierto imaginario de so-
ciedad (Therborn, 1987); y finalmente, un nivel de concienciacion/re-
flexividad, que nos permite dar cuenta de la capacidad que tienen los
sujetos de comprender y posicionarse con respecto al objeto/proceso
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tecnolégico, configurando asi dinamicas de apropiacién (Freire, 1977,
Franco-Avellaneda y Pérez-Bustos, 2010).
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