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Resumen

Los museos y centros de ciencia han sufrido una gran evolucion en las ultimas décadas
aungue parece que ultimamente el modelo museografico se ha quedado un poco
estancado. Desde el cambio radical que se produjo a mediados del siglo XX, se ha
pasado a unas estrategias en las que el nUmero de visitantes prima por encima de
otras consideraciones. Junto con una ciencia escolar que se podria calificar de
aburrida, ha surgido una corriente que pretende que haciendo la ciencia en los museos

divertida, se compensaran los déficits actuales. En este articulo cuestionamos esta



postura y apostamos por hablar de ciencia seductora para que los efectos de lo que se

hace en el museo permanezca a largo plazo.

1.- La alfabetizacion cientifica hoy.

El 1956, la URSS lanzé al espacio el Sputnik, el primer satélite artificial, dejando al mundo
aténito ante semejante hazafia cientifico-tecnoldgica. De inmediato, los Estados Unidos de
América se dieron cuenta de que tenian que actuar si querian que los rusos no les vencieran
por goleada en la carrera espacial, con lo que ello representaba en todos los ambitos. Asi pues,
se llevd a cabo un ambicioso plan para reformar a fondo la educacién cientifica escolar con el
objetivo de fomentar las vocaciones cientificas y dotar al pais de un niumero importante de
expertos. De forma paralela y fruto del mismo desafio, en los afios 60 del siglo pasado
aparecen los primeros Science Centers en Seattle, a raiz de la Exposiciéon Universal que se llevd
a cabo en aquella ciudad en 1962 y que presentaba cémo seria la vida en el siglo XXI gracias a

los adelantos tecnolégicos.

Sin embargo, el exponente mds emblematico de estos nuevos equipamientos divulgativos, fue
el Exploratorium?, inaugurado en 1969 en San Francisco fruto del proyecto de Frank
Oppenheimer, fisico nuclear, participante en el proyecto Manhattan y que fue depurado
durante el negro periodo del Macartismo, acusado por haber mantenido ideas comunistas en
su juventud. El Exploratorium a su vez, dio pie a multiples copias en todo el mundo y a un

nuevo concepto de museologia cientifica todavia vigente en muchos lugares.
Foto: P1030663.jpg. Pie: Kidspace en el Australian Museum en Sidney. Autor: Pere Viladot

El nuevo modelo de educacion cientifica desarrollado, potenciaba la experimentacién, la
manipulacién (hands-on) y la participacion activa del alumnado y, poco a poco, en los EEUU y
en el resto del mundo occidental, se fueron desarrollando metodologias didacticas mas
acordes con lo que parecia ser la manera de pensar y hacer ciencia, queriendo acercar a los
nifios a la ciencia real. Nacen asi planes como el basado en el Inquiry based learning que, a

partir de un planteamiento de aprendizaje que toma en consideracién la teoria constructivista

L Ver: http://es.wikipedia.org/wiki/21_Century_Exposition
2 Ver: http://www.exploratorium.edu/



del mismo, promueve que éste no se producird si no se basa en la resolucidon activa de
problemas en vez de la mera transmision de informaciones. No nos detendremos a enumerar
los multiples planes, proyectos y metodologias desarrolladas desde entonces para no cansar al
lector. Con todo ello, pareciera que en el afio 2015 deberiamos estar en el mejor de los
mundos en cuanto a la educacién cientifica que nuestros alumnos reciben y por lo tanto, en la
alfabetizacidon cientifica de los ciudadanos, es decir, en su capacidad para analizar
criticamente, fendmenos, descubrimientos, tecnologias e innovaciones. La realidad sin
embargo es muy otra. Los dirigentes occidentales y, por centrarnos en nuestro entorno, los
europeos, estan muy preocupados por el bajo nivel cientifico de los ciudadanos de nuestros
paises, por la baja actitud hacia la ciencia y lo que les preocupa aun mads, por el descenso

imparable en las vocaciones cientificas de nuestros jovenes (Comisién Europea, 2007).

Disponemos de muchos informes que nos dan pistas de lo que estd sucediendo en nuestro
entorno, pero vamos a detenernos en alguno de ellos por su importancia. El primero,
denominado ROSE —The Relevance Of Science Education— (Schreiner & Sjgberg, 2004), es el
gue se realizé en el afio 2004 para conocer, entre otras, las actitudes hacia la ciencia y la
valoracidn que hacian de ella los jévenes de 15 afios®. El estudio se llevé a cabo en 40 paises de
todo el mundo, con diferentes grados de desarrollo econdmico. Por ser breves: si bien en todo
el mundo los jovenes de 15 afios consideran que la ciencia y la tecnologia son importantes
para la humanidad, a la hora de mostrar su voluntad para ser cientifico, mientras los
estudiantes de los paises en vias de desarrollo muestran una actitud positiva, en los paises
desarrollados ésta es bastante negativa, con unas diferencias importantes entre chicos y chicas

en favor de los primeros.

éCoémo es ello? éPor qué a pesar de tantos programas, metodologias y materiales nuevos,
hemos retrocedido en vez de avanzar? La respuesta la podemos encontrar en otras partes del
mismo estudio. Ante la pregunta de si las clases de ciencia les gustan mds que las otras, de
forma muy mayoritaria, los alumnos de los paises occidentales afirman que no. Del mismo
modo, tampoco quieren que se dé mas ciencia en la escuela; no lo encuentran interesante.
Hete aqui el problema; por decirlo en palabras de los mismos alumnos en otro estudio llevado
a cabo en Barcelona (Marba-Tallada & Marquez, 2010), en general, las clases de ciencia son

aburridas —con los términos de una alumna de grado de Educacién Primaria, jun tostén!

Otros muchos estudios han hurgado en las raices del problema y han analizado los porqués de

esta situacion. A nivel europeo, citaremos el llevado a cabo por Jonathan Osborne y Justin

3 http://roseproject.no



Dillon y publicado en 2008 con el titulo Science Education in Europe: Critical Reflections
(Osborne & Dillon, 2008). En él, los autores afirman que una parte del problema esta en el
hecho de que el curriculum escolar esta hecho por cientificos para promover las vocaciones
cientificas y no para promover la alfabetizacion cientifica. La gran paradoja es que no consigue
ni lo uno ni lo otro. Por otro lado, los valores que requiere la ciencia practicada —dedicacién,
disciplina y la capacidad para obtener gratificacién diferida—, no se corresponden con los que

nuestra sociedad actual promueve: presente, prisas, y cambios permanentes en la atencion.

En nuestro pais, la Confederacion Espafiola de Organizaciones Cientificas, en el afio 2011,
publico el Informe ENCIENDE (Ensefianza de las Ciencias en la Didactica Escolar) (2011) en el
cual se afirma que en el curriculum escolar de Primaria, las ciencias sélo ocupan el 7% y no se
consideran competencias instrumentales como si lo hace PISA. En Secundaria se han reducido
las horas pero no la extension de los contenidos y en ambos casos, a pesar de que el
curriculum oficial incorpora propuestas de trabajo basadas en las competencias y promueve
metodologias de cardcter no transmisivas, éstas siguen siendo dominantes en el aula sin que

haya habido grandes cambios en la didactica escolar en todos estos afios.

Asi pues, si los alumnos consideran que las clases de ciencia son aburridas y los estudios nos
indican que la ciencia que se da en las aulas no se corresponde con las necesidades de los
nifios y jovenes actuales, no es extrafio que las entidades cientificas o culturales como los
museos, desarrollen multiples propuestas para acercar a los ciudadanos a la supuesta ciencia
verdadera que parece ser que no es la del aula. Pero, élo estamos haciendo de forma

adecuada? ¢ Lo contrario de lo aburrido es siempre lo divertido?

2.- Retos de los museos de ciencia en el siglo XXI.

La oferta y gestion de los museos de ciencia ha vivido grandes cambios durante los ultimos
afios. Sus origenes como gabinetes de curiosidades o cdmaras de las maravillas en los siglos
XVII y XVIII, dieron paso a un paradigma mucho mas reglado y académico basado en la
coleccioén, catalogacién y conservacion durante el siglo XIX, dando lugar a la acepcidn solemne

y sesuda que ha perdurado hasta hoy asociada a la palabra museo.

Durante el siglo XX el museo de ciencia se desarrolla en base a amplios proyectos
fundamentados en intensos programas de investigacién museografica. En estos programas,

equipos de especialistas diversos en ciencia, arte o diddctica, trabajan en el marco de



ambiciosos proyectos para crear espacios museisticos que aporten un nuevo valor y estén a la
vez entonados con las necesidades de los tiempos (Bolafios, 2002). Nacen asi museos como el
Palais de la Decouverte, el mencionado Exploratorium o el Ontario Science Center. En estos
museos, las habituales intenciones de recopilacion, catalogacién, exhibicién y conservacién del
museo de ciencia tradicional pasan a un segundo plano o incluso desaparecen, en virtud de
una experiencia museografica que pretende ir mas alla de la transmisidon de conocimiento para
explorar el estimulo intelectual, y partir de lo emocional para relacionar la experiencia
cognitiva con una de tipo estético (base ésta de la aportacidn del lenguaje museografico en
sentido general), dirigiendo su accidn a los publicos, que quedan asi ubicados en el centro de la
gestién de estos museos. Estos nuevos museos del siglo XX (los llamados science centres o
museos interactivos) parecen querer escapar incluso a la palabra museo y exploran nuevos
términos para su denominacién, términos con los que pretende sugerirse a las claras estimulo
o emocidn, a fin de distanciarse de la imagen del museo de ciencia tradicional de colecciones,

que parece identificarse asi tdcitamente con una experiencia mas prosaica®.

2.1. La gestion del museo:

Los afos 90 vieron una proliferacidn de museos interactivos de ciencia en Europa. En el Reino
Unido, por ejemplo, se lanzé un programa de financiacién en torno al cambio de milenio, con
el cual se abrieron numerosos centros de ciencia de este tipo. En todos los paises, una vez que
estos centros dejaron de ser novedosos y la afluencia de publico comenzé a reflejar su
verdadera cuota de mercado, todos ellos se han visto obligados a buscarse un hueco en el
contexto de la oferta cultural y educativa y demostrar su propia viabilidad econdmica, ya sea
como centros publicos (en cuyo contexto ya no es valido ser altamente deficitario como lo
pudo ser durante el auge econémico de los 90 y principios de los 2000), o como entidades
privadas en cualquiera de sus formatos (fundaciones, obras sociales de entidades financieras,

empresa etc.).

Esta situacidon, por otra parte légica y previsible, parece haber encontrado desprevenidos a
muchos en el sector y ha dado lugar a una crisis de identidad que se esta reflejando con

creciente intensidad en sus reuniones y congresos. La respuesta de muchos a esta crisis ha sido

4 A pesar de que la palabra museo es extraordinariamente flexible y de amplio contenido, y
representaria a la perfeccidon alo que muchos museos de ciencia contemporaneos declaran aspirar, de
un modo con frecuencia mas adanista que innovador.
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una precipitada busqueda de soluciones rdpidas al acuciante problema de la viabilidad y

sostenibilidad econdmica.

En ese sentido conviene no olvidar que la mayoria de visitantes se pueden clasificar en dos
grandes grupos: los escolares (en horario lectivo) y el publico de tiempo libre (en horario de
tarde y, sobre todo, fines de semana). En ambos ambitos la competencia ha crecido
exponencialmente y es feroz. Los grupos escolares tienen cada vez mas opciones para realizar
visitas culturales y los museos y centros de ciencia tienen que competir con multitud de otros
museos, ademas de otras instituciones que hasta hace pocos afios nadie imaginaba como
posibles destinos para visitas de esta indole: auditorios, estudios de televisién y radio, centros
de investigacion, instalaciones deportivas, fdbricas, parques naturales con sus centros de
interpretacion, y un sinfin mds de posibilidades. En el ambito del tiempo libre y el ocio el
panorama es aln mas dramatico: nos encontramos en una época en la que la economia de la
experiencia estd dando paso a la economia de la transformacién (Pine & Gilmore, 1999;
Mermiri, 2009) y tanto la una como la otra pivotan sobre la demanda del publico de rellenar su

tiempo libre con vivencias cada vez mas extremas, radicales y transformativas.

Algunos apostaron por las nuevas tecnologias como reclamo para el publico. Se interpretd la
interactividad como la posibilidad de operar los modelos mas recientes de ordenadores,
pantallas y sistemas de proyeccidn®. Se invirtieron grandes sumas en adquirir los modelos mas
nuevos y quedd poco dinero para desarrollar contenidos. Y ocurrié lo inevitable: una vez que el
vertiginoso avance de las nuevas tecnologias dejé obsoletos los sistemas instalados — a veces
pocos meses después de las correspondientes inauguraciones — el publico perdid interés por
pagar por utilizar dispositivos menos avanzados que los que llevan en el bolsillo o tienen en sus
domicilios, y los contenidos poco desarrollados no fueron capaces de seguir atrayendo al
publico por si solos. Mantener a la ultima en cuanto a nuevas tecnologias una sala de
exposiciones es muy costoso y sélo merece la pena para quien, respaldado por los propios
fabricantes, pretende hacer objeto de la exposicidon precisamente a la tecnologia en si, como el

centro francés Futuroscope®.

5 El concepto interaccidn frecuentemente se confunde al hablar de estos museos con el concepto de
mera manipulacion. Debe entenderse la verdadera interactividad en el museo de ciencia
contempordneo de un modo mucho mas amplio, relacionado con la conversacion: los elementos
museograficos verdaderamente interactivos suscitardn conversaciones intelectuales de los visitantes
consigo mismos, o incluso suscitaran conversaciones habladas entre los miembros de un grupo de
visitantes.

6 Ver: http://es.futuroscope.com/



Foto: noruega20070910 300.jpg. Pie: Norsk BreMuseum (Museo de los glaciares de Noruega)

en Fjerland, Noruega. Autor: Pere Viladot

La interactividad en si misma dejo de ser un medio para convertirse en un fin, y en tantos
casos se aposto por cualquier elemento expositivo o tecnoldgico que fuera interactivo de algun
modo u otro, sin prestar atencidon a un discurso expositivo al servicio del cual pudiera
desempenar un papel. Ademas, como la manera mds simple y barata de poder decir que se es
interactivo es instalar botones que presionar, muchos museos se convirtieron en galerias de
presionar botones para activar médulos a través de las cuales nifios y adultos paseaban de
camino a la cafeteria sin detenerse a leer o pensar en lo que pasaba y a veces ni siquiera a

esperar el resultado final.

El énfasis por la interactividad estd también en la raiz de la a nuestro parecer falsa o
innecesaria dicotomia entre museos y centros interactivos de ciencia, siendo aquellos los que
tienen objetos reales en sus exposiciones y éstos los que tienen exclusivamente lo que
solemos llamar mddulos interactivos. Los museos de colecciones ya hace tiempo que se dieron
cuenta del valor de la interactividad para determinados fines y discursos expositivos y cada vez
encontramos mas museos de ese tipo que en realidad son una combinacion de ambos. Sin
embargo los centros interactivos arrancaron desde su origen dando la espalda a la vitrina con
objetos — el famoso Prohibido no tocar del que tan orgullosos estuvimos — y estdn tardando
mucho en darse cuenta de que los objetos reales tienen un lugar muy importante en las
expectativas y la demanda de los visitantes a una exposicion. Poco a poco van apareciendo
objetos reales en algunos centros interactivos de ciencia — como por ejemplo meteoritos — y
cuando finalmente se normalice el equilibrio entre objetos reales y mddulos interactivos
podremos por fin dejar de dudar si decir museo o centro de ciencia. Independiente del término
que se acabe usando, ambos serdan una misma cosa. En este sentido cabe destacar que ya
contamos con excelentes ejemplos de ello, como en CosmoCaixa Barcelona, donde estos
planteamientos forman parte del concepto de "Museo Total” de Jorge Wagensberg (Terrades
& Wagensberg, 2006). Desde aqui nos quedamos con dos formas alternativas (o quiza
complementarias) de aquella ya manida frase sobre la importancia de tocar: Prohibido no

pensary Prohibido no sentir.

Durante las dos ultimas décadas del siglo XX los museos de ciencia sufren una importante
transformacidn en sus tareas de gestion, en base a una serie de estrategias de marketing que
ganan espacio a pasos agigantados en las lineas de direccion del museo. El interés por atraer

muchos visitantes pasa a dominar todas las dreas explicitamente, y la gestion del museo



empieza a regirse casi del todo por la demanda, dejando frecuentemente de lado las
actividades de investigacién museografica que fueron claves en su desarrollo inicial. El
desarrollo del lenguaje museografico en las cocinas del museo se paraliza o desaparece y el
museo se entrega (en ocasiones con un sentido muy reduccionista) a aquello que produce mas
visitas y de modo mds inmediato, independientemente de si ello tiene que ver o no con el
lenguaje museografico, o independientemente de si es o no lo mejor que el museo podria
ofrecer’. Aparece el museo por encargo o llaves en mano, un tipo de museo de ciencia que,
como quien encarga una pizza, es pedido por las instituciones a una agencia de comunicacion
o marketing, que nunca se las pudo prometer mas felices para probar distintos experimentos
de comunicacion en las salas, casi siempre con mas fantasia que creatividad y con frecuencia
con un cierto aroma de adanismo que suele ignorar alegremente trescientos afos de

museologia cientifica®.

Las finalidades y competencias del museo de ciencia también empiezan a abrir su abanico.
Bajo una presunta intencién aperturista y amplia que relaciona el museo de ciencia con un
equipamiento educativo de indole muy general, se manifiesta sobre todo una gran dispersion
de objetivos y métodos, subrayada por importantes dificultades para explicar su misidn con
claridad. Los museos de ciencia empiezan a describir en sus declaraciones de intenciones
largas relaciones de objetivos, tan amplios como de complicado logro y verificacion. Se
albergan en los museos de ciencia todo tipo de actividades relacionadas con la ciencia, directa
o indirectamente, con frecuencia disefiadas de un modo un tanto desordenado y precipitado;
una atmoésfera del todo vale que en gran medida parece corresponderse con una facil huida
hacia adelante en una obsesion por aumentar el nimero de visitantes, al parecer el Unico
factor significativo para justificar la viabilidad de un museo. Como analizaremos
posteriormente, la exposicién, como producto natural del lenguaje museografico, pierde
paraddjicamente fuerza y protagonismo en el museo, en beneficio de otro tipo de actividades
de divulgacién cientifica, que, aunque no son museograficas y por lo comun ni siquiera
precisarian el espacio de un museo para verificarse, requieren menos recursos en un contexto

de crisis.

7 Existe una gran paradoja en ciertas labores de marketing realizadas en el mundo de los museos de
ciencia, basadas en preguntar a los visitantes qué es lo que quieren ver en el museo: una de las claves
del buen museo es precisamente que ofrece cosas que el visitante no conocia y que, evidentemente,
jamas podrdn aparecer en una encuesta sobre sus expectativas...

8 Es muy curioso que muchas de estas agencias que dicen poder hacer museos, declaran a menudo
pretender con sus proyectos ofrecer algo alternativo a la museologia tradicional; aunque esa
museologia tradicional sea algo que por lo general desconocen casi por completo. No faltan tampoco
quienes utilizan neologismos tan sorprendentes como poco afortunados (tales como edutainment) para
tratar de explicar las estrategias de un museo de ciencia contemporaneo.
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Asi las cosas, la amplia polivalencia pretendida para el museo de ciencia contemporaneo (la
cual habia de constituir un nuevo paradigma museografico) en la practica tiene con frecuencia
el efecto de desenfocar el concepto de museo de ciencia, e introducir cierta confusién sobre el
core business de un museo de ciencia en la sociedad, difuminando su espacio propio,
diluyendo los atributos basicos de un museo relacionados con la singularidad de la experiencia
museistica, y disolviendo en gran medida los objetivos cientifico-divulgativos a medio y largo
plazo, que por lo general si se describen, pero rara vez se comprueban o evallian. Los museos
de las ultimas décadas dicen pues inspirarse en los grandes proyectos de la museologia
interactiva del siglo XX, pero a menudo se dejan en el tintero lo mas importante que aquellos
museos pioneros tenian: su capacidad de investigar continuamente con las herramientas del
lenguaje museografico, y su determinacién para trabajar duro en las cocinas del museo,

ofreciendo a sus publicos lo mejor y mds singular que les era posible ofrecerles.

¢Puede el museo de ciencia contemporaneo ser econdmicamente autosuficiente? En los
museos de ciencia, ées siempre la interactividad algo mas que sélo manipulacion? éCudl es el
papel de las nuevas tecnologias en el museo de ciencia? ¢Cudl es el core business —

competencia distintiva— del museo de ciencia contempordneo?

2.2. Las actividades educativas en el museo:

EL IX Congreso del ICOM en Grenoble en 1971 marca un antes y un después en el mundo de la
museologia, describiendo el museo, entre otras cosas, como un equipamiento cultural que
tiene el deber de prestar un servicio a su comunidad. Los departamentos educativos se
desarrollan en los museos con la conviccion de que la mediacion humana complementa
perfectamente al lenguaje museogréfico cuando se trata de hacer del museo un instrumento
educativo y no sélo de catalogacidon o conservacién —y tampoco sélo de deleite o de
estimulo—. Se trata de todo un reto de las mayores proporciones, en tanto en cuanto hay que
trabajar sobre el resultado de un lenguaje concreto —el lenguaje museografico propio de la
exposicion como hecho comunicativo— para obtener unos resultados educativos o incluso de
repercusion curricular. En este caso el concepto de educacion es mas relativo y global que

nunca.

Foto: New York 2 101.jpg. Pie: American Natural History Museum en Nueva York. Autor: Pere

Viladot



Paraddjicamente, aunque la experiencia del museo no tiene nada que ver con el formato
propio de la educacidn formal (ni en el espacio propio, ni en la duracidon temporal, ni en el
propdsito), muchos de los productos educativos que se desarrollan en el museo tienen
grandes concomitancias con los modos y maneras propios de la escuela, un medio que no
comparte casi nada con el museo y que se basa en otros lenguajes. Frecuentemente, muchos
museos articulan programas educativos que a duras penas tienen relacidon con el producto
museografico —activo propio y endémico del museo— o que sencillamente lo ignoran por
completo, mostrando una idea muy reduccionista de lo que supone la educacién en el museo.
No es fécil encontrar departamentos educativos de museos que investiguen regularmente, o
qgue no estén formados por equipos de jovenes mas bienintencionados que bien formados, con
pocos recursos a su disposicion y contratados por poco tiempo a través de de agencias de

trabajo temporal o presuntas empresas de didactica-para-museos:

“Salir del aula hoy ya no representa como antafio una actividad cargada de sentido diddctico y
hasta con un punto de heroicidad. De lo excepcional se ha pasado a lo general. En principio ello
significa un avance. Lo que ocurre es que, con frecuencia, muchas salidas se han convertido en
meras actividades rutinarias del calendario escolar, concebidas de forma aislada y sin ninguna
insercion en el curriculo. Se trata de acontecimientos puntuales, sin un antes y un después, en
que el profesor apenas se implica y se convierte en un convidado de piedra. Huelga decir cudl
serd entonces el grado de implicacion por parte del alumnado. Ademds, en estas salidas suelen
reproducirse los esquemas de la pedagogia mds tradicional. Cambia el envoltorio —por

supuesto mds sugerente y atractivo- pero nada mds.

Por otro lado, en las ofertas escasea la calidad. El mercado de las actividades infantiles para
escolares es muy apetitoso y estd en auge debido a su gran rentabilidad. Algunas
multinacionales hace ya tiempo que se han dado cuenta de ello pero con ellas compiten
pequefios negocios improvisados y diversas entidades publicas, mds preocupadas por lo
cuantitativo —las cifras de visitantes- que por lo cualitativo. Falta rigor y profesionalidad en los
contenidos, asi como objetivos claros y planteamientos pedagdgicos de cierta solvencia. Se da
gato por liebre y nada se controla ni evalua [...]. Y es una ldstima: porque la abundancia y la
informacion de la creciente oferta —escasa, confusa y engafiosa- no permite a los centros

discriminar fdcilmente la calidad de las mismas.”

Jaume Carbonell Sebarroja, director de Cuadernos de pedagogia. N2 339. Octubre, 2004

¢Qué es educar en el museo? Los propodsitos para la educacion en el museo relativos al

estimulo y la fascinaciéon, éno valdrian también para la educacion en la escuela? ¢Se investiga
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regularmente sobre didactica de las ciencias en los departamentos de educacién de los
museos? ¢Qué condiciones laborales tienen los profesionales de los departamentos educativos

de los museos?

2.3. Las actividades no museisticas en el museo:

Quienes se han esforzado en dirigir la mirada a las tendencias actuales en el ambito de la
divulgacion y comunicacién de la ciencia para buscar alli algin elemento que les permitiera
definir una identidad singular en la oferta de tiempo libre, se han encontrado con una dificil
papeleta. EIl mundo de la comunicacion de la ciencia, a través de sus investigadores y
profesionales punteros, casi todos en el dmbito anglosajén, ha evolucionado hacia la posicion
de que practicamente toda iniciativa divulgativa ha de conducir al didlogo entre ciencia y
sociedad y, en ultima instancia, a posibilitar |la participacién de los ciudadanos en las decisiones
que afectan a la investigacion cientifica. Aun siendo unos fines deseables, el énfasis en didlogo
y participacién ha llevado a que se descarten, e incluso sean mal vistos, todos los formatos de
divulgacion que tengan un aire de transmision unidireccional del conocimiento, del experto al
que no lo es. El problema para los museos de ciencia es que, al igual que los libros, las revistas
o los documentales, su formato nato de comunicacién de la ciencia no se presta a ese didlogo.
Pero como la financiacion para la divulgacién se ha orientado casi exclusivamente hacia el
didlogo o la participacion, los museos han tenido que intentar meter con calzador esos
elementos o bien mantenerse al margen de las tendencias —y del grueso de las ayudas—. Uno
de nosotros ha dirigido un pequefio proyecto de final de carrera en el que se analiza en dos
centros interactivos de ciencia en qué medida se alineaban sus ofertas a los dictados del
didlogo y la participacidén, con el esperado resultado de que es prdcticamente nula en la
exposicidén y sélo estd presente en ciertas actividades que se organizan al margen de ésta

(Owen & Stengler 2013).

Asi pues, équizds la clave esté en organizar muchas actividades? Aunque por motivos distintos,
esa ruta ha sido tomada por muchos museos. Ante el desafio de estabilizar nimeros de
visitantes en entornos donde tras algunos afios casi todos los que pudieran estar interesados
ya habian visitado el museo, casi todos nos vimos organizando una gran variedad de
actividades, con el fin de conseguir que una masa critica de publico se animara a repetir la
visita 0, mejor, acudir asiduamente al museo o incluso adquirir un pase anual. Proliferaron

ciclos de conferencias, cursos de actualizacidon para el profesorado, congresos cientificos,

11



campamentos de vacaciones, acampadas en el museo, talleres de fin de semana, funciones de
teatro y guinol, ciclos de cine, conciertos, celebraciones de cumpleafios y, ya puestos, por qué
no, la celebracion de bodas (no sabemos aun de ningln caso de bautizos o comuniones). Como
la cosa parecié funcionar, la organizacién de actividades comenzd a acaparar una creciente
parte de los recursos humanos y financieros, haciendo cada vez mids lenta y dificil la
renovacion y actualizacion de los contenidos expositivos hacia los que en principio se
pretendia atraer al publico. En estos casos, los visitantes acuden a las actividades pero al
mismo tiempo ven que las exposiciones van quedando obsoletas o, en el mejor de los casos,
que no hay nada nuevo que ver. Al final los museos se convierten en centros de actividades en
competencia con otras instituciones o empresas que organizan actividades equiparables, y en
la mayoria de los casos de mayor calidad, puesto que es a lo que se dedican y cuentan con
instalaciones dedicadas al efecto. Un ejemplo extremo de un museo de las actividades es el
centro Science Alive! de Nueva Zelanda. Tras un terremoto el edificio quedé inutilizado, pero el
equipo del museo fue capaz de resurgir de sus cenizas y mantener en vigor practicamente toda
la oferta cultural y educativa que tenian antes del terremoto y por tanto mantener el centro en
funcionamiento mientras consiguen un nuevo edificio. La asociacion de museos de ciencia y
tecnologia (ASTC, por sus siglas en inglés) premio el espiritu y el esfuerzo de este centro por
salir adelante ante tal adversidad. No negamos el mérito de la hazaia ni que merecieran el
premio (uno de nosotros era miembro del jurado y se les dio por unanimidad), pero si suscita
la pregunta de que si el museo es capaz de mantener casi el mismo nivel de actividad sin su
edificio de exposiciones, équé papel desempefiaban éstas en el planteamiento de su oferta

cultural y educativa?

Finalmente nos detendremos en otra tendencia ampliamente extendida con la que muchos
museos y centros de ciencia estdn intentando posicionarse. Como mencionabamos
anteriormente, son dos los principales colectivos de visitantes de un museo, los escolares y el
del ocio. ¢Qué mejor modo de asegurar cifras de visitantes que encontrar una Unica solucidn
para satisfacer a ambos grupos de un plumazo? Nos referimos aqui a la tendencia de convertir
los museos en parques infantiles. Esta tendencia esta encontrando un arraigo muy fuerte y la
razon es que confluyen dos elementos que se refuerzan mutuamente en afianzarla. Por un
lado esta la creciente demanda de lugares donde entretener o incluso aparcar a los nifios en el
tiempo libre mientras los adultos se dedican a otra cosa o simplemente se toman un respiro.
Proliferan recintos infantiles y guarderias por horas en centros comerciales, restaurantes y
otros lugares de ocio, y los museos se han visto en la necesidad de hacer lo propio. Cada vez

mas museos tienen una zona infantil o simplemente son planteados desde el principio como
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museos para nifios. En Estados Unidos esto esta tan arraigado que el término de museo para
nifios (Children’s museum) es ya sindbnimo de lo que aqui llamamos centro interactivo de
ciencia. Tenemos como exponente extremo de esto incluso campafias publicitarias que inciden

en este planteamiento sin tapujos:
Foto: Burger Martin Kann.tif. Anuncio de un museo de ciencia. Autor: Martin Kann.

Por otra parte, en el mundo educativo esta arrollando una tendencia a fijarse mucho —rozando
ya el exceso—en que los alumnos estén a gusto y se lo pasen bien en clase, con la mirada en
gue no desarrollen una aversidon hacia el estudio, ya que estd demostrado que el estado
emocional de las personas afecta decisivamente a su capacidad de aprendizaje (véase, p.ej.
Roth 1980). Asi pues, la razén principal por la que muchos profesores llevan a sus alumnos a
actividades fuera del centro educativo es precisamente la de que se diviertan, y en el caso de
los museos, que se diviertan con la ciencia. Lo que ocurre es que esto viene en detrimento de
planteamientos educativos para los que los museos son el entorno ideal, como los enfoques

constructivistas (Gerber, Cavallo & Marek, 2001; Lelliott, 2013; Murmann & Avraamidou 2014).

Asi pues, tanto por la demanda escolar como la de las familias en su tiempo libre, parece
inevitable que los museos acaben sucumbiendo a la presidn de ofrecer diversion. El problema

es que el binomio ciencia-diversion acarrea varios peligros que describimos a continuacion.

Paraddjicamente, ¢dénde queda el papel del lenguaje museografico en el museo
contemporaneo de ciencia? Si los museos basan sus afluencias de publico en los calendarios de
actividades no museisticas, y esas actividades son de tal naturaleza que podrian hacerse en
otros espacios, épara qué construir un museo? ¢Deben los museos ofrecer versiones del
museo para-nifos, o deben trabajar para que los nifios puedan compartir plenamente la
experiencia del museo original? ¢Codmo pueden participar los visitantes en el desarrollo de un

museo o exposicion de ciencia de un modo verdaderamente eficaz?

3.- La ciencia: édivertida o seductora?

Por un lado identificar ciencia con diversién puede ser un reclamo engafioso cuando se
pretende fomentar vocaciones cientificas entre los escolares, lo cual es uno de los principales
fines de la divulgacién de la ciencia en la actualidad. El desempefio del trabajo ordinario de un
cientifico tiene poco de divertido si nos fijamos en las largas horas realizando tareas de

laboratorio, analisis de datos o programacion de cddigos informaticos, por ejemplo. Otro
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estudio que uno de nosotros dirigié en el marco de un proyecto de fin de carrera (Stengler,
Lyons & Fernandez, 2013) mostré que entre quienes han emprendido una carrera cientifica,
existe una tendencia a que el aspecto divertido de la ciencia se vaya diluyendo a medida que
pasa el tiempo y acumulan experiencia, y que hay muchos otros calificativos de la ciencia que
la pueden hacer atractiva sin tener que recurrir al reclamo de lo divertido: la ciencia puede ser
fascinante, interesante, apasionante, o importante, por citar sélo algunos ejemplos. De hecho,
creemos que es una actitud condescendiente con nuestros jovenes la de dar por supuesto que
lo Unico que les mueve es la diversidn: los nifios y jévenes son capaces de dirigir su atencion a
cosas por otros motivos, como por ejemplo que les parece interesante, o importante.
¢Cudntos nifios no se involucran en actividades, por ejemplo, de proteccién de la naturaleza o
de animales y se comprometen con ellas no porque se divierten sino porque tienen conciencia
de su importancia? Lo que si es cierto es que si sélo les damos diversién por creer

equivocadamente que es lo Unico que buscan, al final lograremos que asi sea.

Ademas, estd quedando demostrado que hacer la ciencia divertida y amena para los alumnos
como mucho mejora su actitud hacia la ciencia, pero ésta luego no esta correlacionada con la
decisién de los alumnos por optar por carreras cientificas, como exponen DeWitt, Archer y
Osborne (2014). Por otra parte, al final, llevar a los alumnos a divertirse al museo puede
conseguir precisamente el efecto contrario al deseado, por reforzar la sensaciéon de que el
aprendizaje en el aula es por naturaleza aburrido, y que al museo se va sélo para divertirse,

dando en cualquier caso una imagen falsa de la ciencia.

Otro peligro que acarrea la idea de ciencia divertida, que suele pasar inadvertido, es que
convertir la ciencia en un circo es uno de los principales elementos disuasorios que aducen los
cientificos profesionales, sobre todo los mds prestigiosos, para no participar en actividades
divulgativas. En una época en la que precisamente estamos intentando involucrar cada vez
mas a la comunidad cientifica en la divulgacion, es fundamental asegurarse de que los
investigadores se sientan a gusto en ella, y banalizar su ciencia hasta convertirla en un show sin

sustancia no contribuye precisamente a ello.

Visto lo expuesto aqui, la busqueda de una identidad propia de los museos o centros
interactivos de ciencia parece ser equiparable a la busqueda de un apellido adecuado: El
museo interactivo, el museo de las nuevas tecnologias, el museo del didlogo, el museo de las
actividades, el museo divertido... Quizas haya que dejar de buscar la respuesta en el apellido y

centrarse en el nombre: el museo, a secas.

14



¢Qué es lo que define y distingue al museo de otros lugares culturales y de ocio? ¢Qué es lo
gue puede hacer que la visita a un museo sea una experiencia Unica, irrepetible y
transformadora? ¢Aumenta el interés o la comprensién de la ciencia por plantearla como una

actividad divertida?

3.1. Hacia una ciencia seductora

Si analizamos las palabras desde la etimologia, encontraremos hallazgos interesantes. Divertir
deriva del latin Divertere que literalmente significa apartar del camino. Nosotros, como ya
hemos manifestado anteriormente, creemos que hay muchos adjetivos aplicables a la ciencia y
que reflejan mucho mejor lo que es: fascinante, apasionante, emocionante..., pero no divertida
por lo ya expuesto. No nos imaginamos a una fisica de mecdnica cudntica haciendo infinitos
calculos de algebra infinitesimal o a un bidlogo especialista en pajaros, encaramandose a los
arboles para recoger polluelos de los nidos para marcar, y comentando: “jcomo me estoy

III

divirtiendo!”. Seguramente, lo dirdn cuando salgan con sus amigos a tomar unas cervezas o
con su pareja a ver una pelicula cdémica. Lo que si les ha sucedido a estos cientificos es que la
ciencia los ha seducido porque es apasionante y aguantan lo que haya de duro y poco
gratificante a corto plazo, porque saben que al final, encontrar los resultados y extraer

conclusiones es un ejercicio intelectual incomparable.

Seducere en latin significa atraer hacia si y esto y no otra cosa, es lo que debemos hacer los
museos de ciencia —y nos atrevemos a decir que también la escuela—: fomentar el interés por
la ciencia; ayudar a que la curiosidad innata de los nifios no se diluya con los afos; ensefiar que
hay que salir del museo con mds preguntas que respuestas; facilitar que la emocion devenga
en fascinacion. Y para ello, hay algunas claves absolutamente necesarias; sin animo de
inventario ya que otros articulos de este monografico ya tratan sobre ello, apuntamos algunos
elementos que, a nuestro parecer basado en la experiencia y los fundamentos de la
investigacion, toda actividad educativa de un museo de ciencias no deberia obviar para seducir

a sus visitantes.

En primer lugar, hay que visualizar que la ciencia es una construccién humana en cambio
continuo y que esta relacionada con la cultura general y especificamente con la cultura de los
visitantes. Para ello, hay que hacer de la ciencia un relato, hay que convertir el lenguaje
cientifico en una narracién que vincule los conceptos con las experiencias culturales
personales. Plantear el inicio de la actividad con la narracién de un relato con el uso de
diferentes lenguajes, nos ayudara a establecer un vinculo emocional al que haremos referencia

alo largo de ella.

15



Por otro lado, los fendmenos en la naturaleza no se observan aislados de su contexto. En el
museo si. Los objetos expuestos exsitu o los mddulos que simulan fendmenos de la naturaleza,
requieren de tratamientos didacticos que los resitien y que los vinculen, una vez mas, a la
cultura. Y esto no se puede hacer si la ciencia no dialoga de forma continua con las otras
disciplinas. La ciencia puede ser el eje conceptual del tema que estamos tratando, pero en

didlogo de tu a tu con los otros lenguajes, con las artes, con las matematicas, etc.

Y asi, la exposicién se convierte en el campo donde en pequefos grupos, los alumnos van a
buscar los datos de interés, donde observan la naturaleza —exsitu—, donde se producen los
momentos mas emocionantes de contacto con el objeto o el fendmeno. Para después acudir al
aula-taller que, como analogia del laboratorio, les permite analizar los datos tomados en la
exposicién, compartir con sus colegas las ideas que les acuden a la mente y elaborar asi los
resultados de sus pesquisas que comunicaran al resto de colegas de la clase (o del grupo
familiar). Si lo planteamos asi, no es necesario que todos lo hagan todo. Como en la mejor
ciencia, el trabajo se reparte porque lo importante no es haber pasado por los mismos
itinerarios fisicos, sino haber recorrido el mismo itinerario intelectual y elaborar

conjuntamente el nuevo conocimiento.

Foto: New York 2 101.jpg. Pie: American Natural History Museum en Nueva York. Autor: Pere

Viladot

En el museo no evaluamos, no sabemos cémo enlazard el docente con su curriculum escolar (o
como continuara la vivencia familiar en casa), nuestro contacto con el visitante es corto y
efimero. Pero tenemos claro que, dado que 2/3 de los visitantes no escolares quieren
pasarselo bien y aprender y practicamente el 100% de los docentes esperan que sus alumnos
aprendan (Viladot, 2012), nos debemos asegurar de que esto sucedera. La Unica manera de
hacerlo es realizando una dinamica final de la actividad en la cual los participantes tendran que
poner en juego los cambios que hayan sucedido a lo largo de la actividad en su mente, cdmo
ha cambiado su percepcion de la realidad desde que la empezaron. Y otra vez, los lenguajes y
el didlogo disciplinar nos permitirdn hacerlo, ello permite ver si hemos conseguido lo

pretendido de una manera atractiva para los alumnos.

Como es facilmente deducible de lo dicho hasta ahora, y al igual que la misma ciencia, todo
este proceso no se puede llevar a cabo con prisas. Por ello pensamos que la visita al museo

debe ser relajada, en términos postmodernos, slow. Y no sélo porque la ciencia no se hace con
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prisas, sino porque la atencidon no se puede mantener a un nivel alto de forma continuada y
hay que combinar los momentos de atencién elevada con otros de relajacién que permitan,
una vez mas, llevar la atencién a lo mas alto. Ello implica que la visita al museo, especialmente
en el caso de las visitas escolares, debe ser todo lo larga que se pueda con las pausas
necesarias para descansar, una visita de una manana completa es lo ideal. Pero no se trata
solo del desarrollo de la propia actividad, son necesarios también la forma pausada de
recibimiento por el personal de taquillas, los desplazamientos sin ruidos ni carreras, las
educadoras hablando en voz baja, estableciendo en fin, un ambiente relajado que rompa con
la habitual imagen de decenas de nifios y nifias corriendo de arriba a abajo, toqueteando sin
enterarse, gritando sin escucharse mientras los docentes o los padres y las educadoras se

desesperan.

Pero no es facil. No lo es si no disponemos de un equipo educativo profesional. Si no contamos
con educadores en lugar de monitores o guias, si pretendemos que lo haga cualquier
estudiante en practicas con escasa formacion —Ilas practicas deben ser otra cosa—, o con
personas sin ninguna garantia de una minima estabilidad y que rotan continuamente de un
lugar a otro. Sabemos que en un momento de crisis como el actual, plantear este modelo
puede parecer frivolo, pero la educacién no lo es y nos jugamos mucho. Sabemos que, en
general no lo estamos haciendo bien, que los ciudadanos no se sienten inmiscuidos en los
problemas cientifico-tecnolégicos, que cada vez hay menos jévenes que se quieren dedicar a la
ciencia. Hay que actuar y hay que hacerlo ahora y bien. De otra manera quizd haremos que el
ciudadano o el escolar se divierta, si. Pero seguro que no habra cambiado su manera de ver la
ciencia a largo plazo ni habra reconocido lo esencial de lo que denominamos método cientifico
para analizar la realidad. Y si ello es asi, no hacen falta museos: con los parques tematicos o los

centros comerciales tenemos mds que suficiente.

La idea de escribir este articulo surgid a partir del debate del mismo nombre que los

autores organizaron en el IV _Campus Gutenberg de la Comunicacion y la Cultura

Cientifica, en la Universitat Pompeu Fabra de Barcelona, el 15 de Septiembre de 2014.
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