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PROLOGO

Salvatore Sutera, Director del proyecto
Museo della Scienza e della Tecnologia “Leonardo da Vinci”, Milan (Italia)

El Museo de Ciencia y Tecnologia "Leonardo da Vinci" ha tenido el placer de iniciar y coordinar
el proyecto "Cooperacion entre museos y centros escolares para mejorar la enseiianza y el
aprendizaje de las ciencias", del que forma parte el presente libro. Este proyecto posibilita la
participacion de colaboradores tan importantes como el Deutsches Museum de Munich, el
Magyar Természettudomanyi Muzeum de Budapest, el Museo Nacional de Ciencias Naturales de
Madrid, el Nationaal Museum van de Speelkaart de Tournout, Bélgica, el Katholieke Hogeschool
Kempen de Bélgica, el Institut Universitaire de Formation des Maitres de Lorraine, Francia, y el
Instituto Regionale di Ricerca Educativa (IRRE) de la Lombardia, Italia. Esta financiado por la
Unioén Europea (programa Socrates), a la que también quiero dar las gracias en nombre de todas
las instituciones que han colaborado.

El Museo de Ciencia y Tecnologia anhelaba la realizacion de este proyecto como via para
ampliar y enriquecer su larga experiencia en programas educacionales para centros escolares. Este
proyecto crea una base de intercambio de conocimientos especializados, no so6lo entre las
instituciones italianas que trabajan en este &mbito, sino a un nivel mas amplio, entre instituciones
europeas, con el objetivo de identificar una base para el trabajo comin entre centros escolares y
museos que contribuya a la difusion de conocimientos de las ciencias. Ademas, el proyecto
SMEC' constituye una herramienta con la que reforzar la importancia de los museos como
recursos docentes enfocados al aprendizaje de los alumnos y al desarrollo profesional de los
profesores; y, por lo tanto, estd destinado también a subrayar el papel de los departamentos
docentes existentes en los museos como sectores importantes dentro de dichas instituciones; y a
recalcar la necesidad de formar personal docente especializado entre los educadores de museo.

El proyecto SMEC dentro del marco de transformacion del MNST

Con la creacion de una Fundacion para el Museo de Ciencia y Tecnologia de Milan
(MNST) se consigue un doble objetivo educacional: por una parte se refuerza la identidad historica
del museo haciendo hincapié en las colecciones; y por otra se propone un acercamiento innovador
a la educacion basado en actividades interactivas, similares a las de un centro de ciencias naturales.

De forma paralela a la transformacion institucional y organizativa que esta teniendo lugar
actualmente en el MNST, su departamento de educacion pasa por un periodo de cambios. Entre
los afios 2002-2004 (mientras se realiza el proyecto SMEC), el trabajo del departamento de
educacion se dedicara a la consolidacion de los programas de educacidn actuales, al desarrollo de
nuevos servicios, y sobre todo a identificar las estrategias necesarias para hacer de la Fundacion
un lugar con un fuerte enfoque interactivo en la educacion y un escenario adecuado para un
aprendizaje informal. Al mismo tiempo que tiene lugar la transformacion institucional, se
replantea la forma de exponer las colecciones permanentes, que experimentardn una mejora
mediante la organizacion de ciertas secciones y areas tematicas.

Dentro del contexto de una reforma mas general en el campo de la museologia de ciencias
que se esta realizando tanto en museos como en centros de ciencia para difundir las ciencias, la
hipotesis sobre la que trabaja el MNST crea una situacion interesante, especialmente si tenemos
en cuenta las dificultades a las que se estan enfrentando numerosos museos “tradicionales” y
centros de ciencia en su papel de educacion del publico. Por un lado, los museos no forman parte

" SMEC hace referencia a “School-Museum European Collaboration” (Colaboracién europea entre centros escolares
y museos).
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de la tradicion historica del publico que los visita, especialmente del publico més joven (no ven
los museos como algo, siempre o a veces, presente en sus vidas). Por otra parte, los centros de
ciencia representan un concepto relativamente nuevo, careciendo por lo tanto de la tradicion
historica de los museos y del mundo de los museos, y obligando a dichos centros a superar un
gran numero de obstaculos derivados de dicha falta de tradicion o consenso historico. Aun asi,
hoy en dia estos centros estan superando dichos obstaculos y parecen estar adoptando un cierto
aspecto o tradicion histérica. Dentro de este contexto, la eleccion del MNST combina tradicion e
innovacion, un desafio cuyos resultados se haran patentes en los proximos afios.

Una decision asi debe tener en cuenta también muchas cuestiones practicas: en primer
lugar, la financiacién (publica o privada), que ain es ciertamente limitada en Italia en
comparacion con otros paises europeos o americanos. El problema se hace mas evidente si
consideramos el hecho de que la dimension del MNST esté cercana a la de otros grandes museos
europeos, pero su presupuesto es mucho menor (una media de 1/10).

En segundo lugar, los centros de ciencia, del mismo modo que los museos, no han caido
“llovidos del cielo”. Junto con la necesidad de un proyecto viable desde el punto de vista
cientifico y financiero, es necesario un periodo de preparacion, en el que el personal que trabaja
tanto en la organizacidn como en la puesta en practica de las actividades, tienen que aprender
formas de trabajo diferentes de las de un museo tradicional. Dentro de este contexto, en parte
gracias a la financiacion del Ministerio de Educacion, Universidades e Investigacion, en vez de
cerrar el MNST durante ese periodo de preparacion, se tomo la decision de mantenerlo abierto al
publico durante la renovacién de sus estancias, y de trabajar para crear una estructura que pueda
ofrecer los servicios educativos de los que ya disponen numerosos museos europeos: de hecho, se
han creado 18 nuevas areas interactivas.

En tercer lugar, un factor importante para evaluar la funcionalidad del proyecto del museo
es la cantidad de publico que podra participar en el museo. Entre los objetivos esta el de
aumentar el nimero de visitantes y promover el acceso al museo.

El proyecto SMEC dentro del marco de la mision educativa del MNST
Dentro del contexto de la ampliacion de la oferta educacional, el MNST también esta trabajando
para desarrollar actividades destinadas a centros escolares y por las que el museo ya se ha
distinguido desde sus comienzos. Estas actividades estan estructuradas siguiendo dos criterios:
las tradicionales visitas guiadas a las colecciones del museo, y las actividades interactivas
centradas en la difusién del conocimiento cientifico (especialmente de la fisica, después de la
quimica y la biologia), llevadas a cabo por el Centro de Fisica del MNST. La difusion del
conocimiento de la tecnologia se basaba inicialmente (y en parte sigue basidndose) en la
exposicion de algunas maquinas de gran tamafio, algunas de las cuales atin funcionan. Se anima
al publico, especialmente a los grupos escolares, a que experimenten manual y mentalmente para
que la transmision de conocimientos no se base en ejercicios teodricos, sino en experimentos
interactivos (Enrico Miotto, en este volumen, ofrece mas detalles sobre la metodologia
educacional de las actividades).

Se considera que los centros escolares son un publico especialmente importante para el
museo por muchas razones:

= estan muy motivados, convencidos de la utilidad inmediata del museo como recurso
extraescolar que facilita el aprendizaje;

= ¢l profesor considera que la educacion en los museos es una herramienta importante para
enriquecer su proyecto docente;

? Actualmente el museo recibe a 200.000 alumnos y 20.000 profesores al afio.
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= Ja visita al museo puede ofrecer soluciones para comprender conceptos, para aprender
mediante el descubrimiento, o relativas a las condiciones espaciales (por ejemplo, algunos
experimentos no se pueden realizar facilmente en clase);

= Jla cultura cientifica y tecnologica, especialmente arraigada entre los mas jovenes (a través
de los videojuegos, la musica, los articulos de alta tecnologia), a menudo no so6lo se
genera en el colegio, sino también dentro de otros contextos.

Una metodologia eficaz en la transmision de conocimientos debe basarse tanto en la
dimension historica como en el aprendizaje interactivo:

Visita guiada a las colecciones del museo + Taller interactivo

U J
Dimension historica Aprendizaje informal
U
Continuidad Originalidad

Esta metodologia debe estar garantizada por una continuidad de la oferta educacional y
por personal especializado. Siguiendo esta tendencia, los objetivos del MNST para el periodo
2003 — 2005 se puede resumir como sigue:

= reforzar la calidad de los talleres interactivos existentes;

= disenar y poner en practica nuevos talleres interactivos (dos al afio);

= aumentar y reforzar la colaboracion con los centros escolares;

= especializarse como centro de formacion, especialmente para profesores;

= disefar un proyecto de creacion de un centro de ciencias naturales dentro de la fundacion,
teniendo en cuenta la larga experiencia del museo en el campo de la educacion;

= difundir a nivel local, nacional y europeo la experiencia educativa del museo y sus
proyectos;

= utilizar Internet como herramienta de aprendizaje y difusion de conocimientos a distancia.

Entre los objetivos de las actividades educativas del MNST se encuentra el aumento del
nimero de grupos escolares (de 200.000 a 300.000). No obstante, el aumento cuantitativo debe
conllevar una mejora cualitativa, posiblemente a través de la evolucion de la politica educativa
por vias que ya han tenido éxito en los ultimos afios.

La contribucion del proyecto SMEC a la relacion entre centros escolares y museos

El incremento del uso de los museos por los centros escolares subraya la necesidad de desarrollar
una relacion de cercania entre estas dos instituciones y de considerar el museo como uno de los
recursos fundamentales de ensefanza y aprendizaje. La colaboracion entre centros escolares y
museos representa, por una parte, el respeto a las identidades y necesidades de las dos
instituciones, y por otra, el replanteamiento del estereotipo, desgraciadamente aun en vigor, de la
visita como una simple excursioén anual y del museo como un lugar anticuado que tiene poco que
ofrecer a la gente joven. Por ello, el desarrollo de una relacion de asiduidad y a largo plazo ofrece
a los profesores la oportunidad de “vivir” el museo para participar en sus posibilidades y




actividades y para contribuir a la busqueda de mejoras, ayudando a esta institucion a desempefar
un papel activo en la sociedad, especialmente entre los jovenes.

Por otra parte, el museo puede ayudar a que las escuelas mejoren el uso de sus recursos
favoreciendo el contacto entre profesores y educadores de museo. Las oportunidades de reunirse
con el personal del museo proporcionan la informacién y la ayuda necesarias para organizar y
sacar provecho a la visita. Por ejemplo, la secuencia de varias visitas resulta particularmente
eficaz para el aprendizaje de los alumnos y ademads, el aspecto ludico de la metodologia
pedagogica adoptada por los museos estimula el interés por saber mas. Independientemente del
tipo de museo del que se trate, se debe plantear, disefiar y poner en practica la colaboracion con
los centros escolares, tomando como base los siguientes principios:

= ¢l trabajo con los centros escolares debe basarse en materias de interés comun utilizando
recursos disponibles en ambas instituciones (incluyendo las nuevas tecnologias);

= el desarrollo de redes escolares (tanto locales como otras mas amplias) que trabajen sobre
un tema comun ayuda a intercambiar experiencias y conocimientos, y a establecer
contactos con mas de un museo (en cada localidad), ademds genera una mayor
participacion y transmision de conocimientos;

= la difusion del trabajo llevado a cabo por centros escolares y museos y sus resultados es
importante, no solo para que dicho trabajo sea conocido en ese territorio, sino también
para poner sus resultados a disposicion de otros ambitos.

Por todo ello, es importante que se comparen y desarrollen tanto las metodologias
educacionales como las competencias de los profesionales involucrados en los proyectos de
colaboracion entre centros escolares y museos. En este sentido, el proyecto SMEC tiene una
especial importancia, ya que representa la base para el intercambio de experiencias en este campo
que puedan ofrecer los conocimientos y competencias necesarias para crear herramientas
destinadas a profesores y educadores de museo que contribuyan al aprendizaje, la comprension y
la difusion de la ciencia en la sociedad.




INTRODUCCION
UN LUGAR PARA DESCUBRIR: EL MUSEO COMO RECURSO PARA LA
EDUCACION

Maria Xanthoudaki
Coordinadora cientifica del proyecto, Museo della Scienza e della Tecnologia ‘Leonardo da
Vinci’, Milan, Italia

A. El proyecto europeo

Un lugar para descubrir es el primer producto del proyecto de cooperacion de tres afios
“Colaboracion entre museos y centros escolares para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias” (SMEC) que comenzo6 a finales de 2001 con el patrocinio del programa Socrates /
Comenius de la Unidén Europea. Este proyecto uni6 a los museos e instituciones educacionales de
seis paises, concretamente:

1. Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia ‘Leonardo da Vinci® (institucion
coordinadora), IT

Deutsches Museum, DE

Institut Universitaire de Formation des Maitres de Lorraine, FR

Instituto Regionale di Ricerca Educativa (IRRE) Lombardia, IT

Katholieke Hogeschool Kempen, BE

Magyar Természettudomanyi Muzeum (National Natural History Museum), HU

Museo Nacional de Ciencias Naturales, ES

Nationaal Museum van de Speelkaart, BE

e A

Como indica el titulo del proyecto, su objetivo principal es contribuir a mejorar la educacion
de las ciencias en la escuela primaria utilizando los museos como recursos importantes de
ensefianza y aprendizaje. El proyecto estd enfocado especialmente a:

a. promover la colaboracion entre las instituciones educativas y los museos implicados en la
formacion de los profesores de ciencias, para mejorar la practica de la formacion y aumentar
la calidad del aprendizaje y la ensenanza en las escuelas;

b. desarrollar metodologias y recursos pedagogicos para producir, adquirir y aplicar los
conocimientos sobre ciencias, a fin de utilizarlos individualmente o junto con centros
escolares, instituciones de formacion y museos;

c. ofrecer apoyo al profesor en su desarrollo profesional para que pueda ensefiar la materia de
forma competente y segura, y fomentar asi el desarrollo creativo en los alumnos;

d. mejorar el abastecimiento de los museos para convertirlos en recursos de formacion y
enseflanza mas eficaces;

e. desarrollar una dimension europea mediante una colaboracion continua y a largo plazo entre
formadores, profesores y educadores de museo de todos los paises;

f. ayudar a concienciar a los profesores (y a los alumnos) de la herencia cientifica compartida
por los europeos.

Los grupos destinatarios del proyecto son los profesores de escuela primaria, los
profesores asesores, los formadores de profesorado y los educadores de museo, no sélo los que
son miembros de instituciones colaboradoras, sino en general, los profesionales de los centros
escolares, las instituciones educativas y los museos de los paises colaboradores y de otros paises
europeos. Las herramientas basicas para fomentar el debate y la difusion de la informaciéon son
los coloquios, el material educativo, los cursos de formacion, el uso de mas de un idioma
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(neerlandés, inglés, francés, aleman, htingaro, italiano, espafiol), y el uso de Internet, tanto como
herramienta de comunicacién como de aprendizaje a distancia.

Mediante la creacion de material educativo (previsto para 2002 y 2003) y el desarrollo de
cursos de formacion europeos internos para profesores y educadores de museo (a partir de
2004)’, el proyecto pretende desempefiar un papel en la relacion educacional museo - escuela que
contempla ambas instituciones como agencias colaboradoras que, sin renunciar a su caracter
propio, pueden crear una base comun tanto para el desarrollo profesional del profesorado como
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en las escuelas primarias.

El presente volumen presenta la filosofia y la metodologia educacional del proyecto. Los
diferentes capitulos de este libro aportan reflexiones sobre el uso de los museos para la ensefianza
de las ciencias (interdisciplinar) de forma eficaz y creativa en distintos contextos, dentro de los
museos, las escuelas y los paises (tanto dentro como fuera del contexto de la colaboracion en este
proyecto). Aunque se hace referencia en algunos casos a los planes de estudios de Bélgica,
Francia, Alemania, Hungria, Italia y Espafia, estos no suponen un limite para las ideas y las
actividades propuestas. Los temas y los enfoques que contienen los siguientes capitulos son muy
variados, pasando de los debates mas bien tedricos a las sugerencias para desarrollar actividades
practicas en escuelas / museos. El equipo que ha elaborado este libro ha procurado
conscientemente que exista dicha variedad para reflejar la diversidad entre los colaboradores en
el proyecto, para permitir que cada uno contribuya con sus puntos fuertes, y para ofrecer a los
diferentes lectores y grupos destinatarios una amplia gama de aspectos de los que puedan
beneficiarse.

Este volumen introductorio también va dirigido a los llamados “multiplicadores de
experiencia”’, es decir, a los que determinan las directrices a seguir, a los formadores de
profesorado, asi como a los propios profesores y a los educadores de museo, que pueden
transmitir sus ideas y recursos a sus colegas y a otros profesionales interesados en su propio pais
o en el extranjero. Los multiplicadores de experiencia han demostrado su eficacia para difundir
los materiales del proyecto, asi como, en un sentido mas amplio, para fomentar el debate y la
investigacion.

B. La educacion en los museos

En las ultimas dos décadas, el papel educativo de los museos ha resurgido de forma
extraordinaria en todo el mundo. Estamos siendo testigos de la creacion de una amplia gama de
servicios para el publico, desde conferencias, visitas guiadas, programas escolares, pasando por
cursos de formacidn interna y publicaciones, hasta actividades practicas, iniciativas de alcance
exterior, servicios de préstamo y exhibiciones itinerantes, todo ello mas alld del entretenimiento,
enfocado al aprendizaje de libre eleccion y a perfilar las identidades culturales. Mas que nunca se
le confiere a la educacidon una importancia similar a la investigacion y la conservacion, y se esta
convirtiendo en una de las prioridades del museo (ICOM 2002, 8; Calamandrei 2002).

Entre las causas principales de esta evolucion se encuentra la consideracion de la
educacion en el museo como una disciplina enraizada en los dmbitos de la pedagogia, la
psicologia, la sociologia, la museologia y la comunicacion. Un largo periodo de investigacion y
un estudio cuidadoso, tanto de la metodologia de comunicacion del museo como del aprendizaje
de los visitantes y su comportamiento, han contribuido a darle un enfoque educativo que va mas
alla de una transmision didéctica y lineal de conocimientos, para dar paso a una ensefianza y a un
aprendizaje interactivos, orientados al visitante. Desde esta nueva perspectiva, el objeto original

3 Las copias de las publicaciones del proyecto y los materiales (el presente volumen y cualquier otro material futuro)
son gratuitos y los distribuyen las instituciones colaboradoras con el proyecto. Parte del material estara disponible
asimismo en el sitio web del proyecto www.museoscienza.it/smec. También se publicara en el sitio web del proyecto
la informacion relativa a los cursos de formacion, cuyo comienzo se prevé para el aflo 2004 en Italia y se repetird en
otros paises colaboradores.
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ya no se considera una mera posesion” del experto que decide en exclusiva su contenido y los
medios de comunicarlo, sino que constituye mas bien la base de un proceso educativo de
“busqueda del significado” (meaning-making) que se desarrolla mediante la interrelacion entre el
objeto-documento y el conocimiento y experiencia personales del visitante (Pearce 1990; Falk
and Dierking 2000).

El aprendizaje orientado al visitante también atrajo la atencién sobre la existencia de
audiencias diferentes (escuelas, jovenes, adultos, familias, gente con necesidades especiales, etc.)
que llegan al museo con planes, intereses y necesidades distintas. El esfuerzo por ofrecer
servicios diversificados para cada una de esas audiencias contribuye a mejorar el acceso al
museo, asi como a la metodologia de aprendizaje y a los resultados finales.

C. Los museos dentro del marco educativo
Los grupos escolares son una de las audiencias mas presentes en la mayoria de los museos,
ademas de constituir, en muchos casos, la prioridad de los servicios educativos del museo. Los
nifios, no sélo son los futuros visitantes de los museos, sino también ciudadanos y miembros de
la comunidad que se encuentran en una edad caracterizada por la imperiosa necesidad y la gran
capacidad de aprender. Las visitas a los museos se consideran una herramienta educativa
importante para que los alumnos sean conscientes de su herencia cultural, de sus habilidades y
conocimientos (cognitivos e historicos), y del entendimiento estético y cientifico (Mattozzi
2000). Por otra parte, familiarizarse con este tipo de experiencias ayuda a desarrollar una relacion
de asiduidad entre los alumnos y el museo, que se espera que continue durante toda su vida.

Se ha dado un paso adelante, no sélo en cuanto al contenido de los programas educativos
para centros escolares (que ya no se limitan a la tradicional visita guiada), sino también en cuanto
a objetivos y metodologia de aprendizaje mediante objetos:

“Mientras que antes las visitas a los museos se veian como una excursion de fin de curso
y representaban una oportunidad de relax para el profesor, actualmente el museo se
considera un recurso importante de aprendizaje, un medio auxiliar para la ensefianza y un
medio para mantener una relacion duradera entre la escuela y sus alrededores. De acuerdo
con esto, los trabajos més recientes realizados en el &mbito de la educacion en los museos
para centros escolares se ha distinguido por un aumento de la puesta en practica de un
aprendizaje paralelo al plan de estudios, combinado con otras disciplinas e
interdisciplinar” (Sekules y Xanthoudaki, forthcoming).

Las situaciones del tipo “dar una vuelta” por el museo o participar “sin un objetivo
concreto” en actividades y talleres se estdn abandonando a favor de un trabajo de colaboracion
entre centros escolares y museos, a través de proyectos que amplien los limites del trabajo en la
escuela y los temas de estudio, en los que se identifiquen una gran cantidad de resultados tanto
previstos como inesperados.

La colaboracion implica, o deberia implicar, el trabajo basado en un proyecto
educacional, es decir, un marco dentro del cual el proceso de aprendizaje combina el trabajo
llevado a cabo en clase y las necesidades de los “destinatarios” (profesores y alumnos) con la
experiencia del museo y la adquisicion de nuevos conocimientos. En cuanto al aprendizaje,
dentro del proyecto educacional, desempefian un papel fundamental los factores relacionados con
la “busqueda del significado” (meaning-making) y la comprension por parte de los alumnos,
como son el conocimiento ya adquirido, la experiencia personal, los intereses, las motivaciones,
las interacciones sociales con otros miembros del grupo; mientras que en cuanto a la ensefianza
se combinan las intenciones, los objetivos y los métodos docentes, decisivos para la orientacion
del proyecto. Estos dos aspectos, aprendizaje y ensefianza, estdn relacionados con el trabajo
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realizado tanto por el profesor, que disefia el proyecto basdndose en el trabajo realizado en la
escuela y las necesidades de sus alumnos; y el educador de museo, que trabaja en colaboracion
con el profesor y aportando al proyecto su posicion de experto del museo.

En otras palabras, estamos hablando de un proceso que se basa en la relacion interactiva
entre la visita al museo y el trabajo relacionado con la misma que se efectia en clase antes y
después de la visita, una interaccién que permite explotar el potencial pedagdgico Unico que
poseen los objetos originales y utilizar el museo como recurso de aprendizaje y ensefanza.
Realmente, la investigacion revela que el potencial educativo de los museos aumenta si las
oportunidades que se ofrecen sirven para unir la experiencia de los alumnos en el museo con su
trabajo en clase; mientras que el potencial disminuye si las visitas al museo no se realizan como
parte de un proyecto, o si las actividades del museo no crean ningun vinculo con los
conocimientos y la experiencia de los alumnos (Xanthoudaki 1998; Sekules y Xanthoudaki
2000).

El trabajo basado en un proyecto educacional suele percibirse en la mayoria de los casos
como una unidad tripartita con tareas preparatorias, visita al museo, y trabajo complementario en
clase:

Las tareas preliminares se pueden llevar a cabo en la escuela o fuera de ésta, y se utiliza
para preparar a los estudiantes, de forma que se obtenga el méximo beneficio de la visita
en si.* La visita al museo o a la galeria sirve para motivar, estimular, proporcionar una
experiencia fisica y consolidar el aprendizaje (...). Resulta esencial que se haga
referencia a la experiencia de la visita, que se debata, se evalue y se vean las reacciones al
volver a clase, de otro modo se perdera gran parte de su utilidad. No obstante, a menudo
la visita s6lo es un componente del programa de estudios, es la bisagra que articula otros
aspectos del proceso de aprendizaje, y como tal, esencial para el proceso del estudio
(Hooper-Greenhill 1991, 120).

El aspecto colaborador del proyecto también hace hincapié en el valor del debate y la
creacion de un clima de respeto y comprension de los diferentes papeles que desempefia cada
persona que participa en la ensefianza y el aprendizaje. Conceptos como vinculos, relacion,
colaboracion requieren el desarrollo de una colaboracion entre el museo y la escuela, es decir,
una situacion de “negociacion” en la que las dos instituciones comparen sus respectivas culturas,
sistemas y procesos de elaboracion de conocimientos, se comprometan en términos de trabajo y
recursos, ¢ identifiquen las metodologias, las estrategias y las herramientas de aprendizaje
(Mascheroni 2000; 2002).

D. La relacion museo-escuela dentro del contexto del proyecto europeo

Tomando como base los principios antes descritos, la forma en que se disefia un proyecto
educacional, y dentro de este, la relacion entre la visita y el trabajo en clase, no deben quedar
limitados de antemano en un caso ideal, permitiendo asi buscar la solucion 6ptima basada en las
intenciones, los recursos y las posibilidades del profesor (y alumno) y las del museo.

Sin embargo, en muchos casos se decide a priori un gran numero de elementos de la
prevision educacional de los museos por parte de sus departamentos de educacion, dejando un
espacio muy limitado a cualquier cambio. Este tipo de situaciones parecen ser la causa de las
circunstancias particulares que vienen determinadas por las colecciones de los museos, el entorno
y las politicas que imponen soluciones mas o menos flexibles. Y no debemos olvidar que los
profesores suelen estar sujetos a los requisitos de sus planes de estudio, centrandose en las

* La preparacién de la visita no implica, no obstante, una tarea exhaustiva y detallada que elimine cualquier elemento
sorpresa de la visita, sino que se refiere a la sensibilizacion de los alumnos de cara al caracter inico de la visita y a
las aptitudes y conocimientos que se van a aplicar (nota del autor).
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definiciones técnicas de las materias, las normas o las directrices detalladas de las metodologias
docentes y las expectativas de evaluacion constante de los objetivos de aprendizaje. En otras
palabras, la realidad indica que las situaciones no ideales suelen ser la norma mas que la
excepcion. A esto se afiaden los casos de museos sin prevision educacional (véase Bolmont y
Colson, en este volumen) y/o los casos en que a los profesores les faltan (o se piensa que les
faltan) conocimientos especializados para enseflar un tema determinado, o en que se utilizan los
museos para hacer una excursion con la clase (Bream-Hardy 2000; Sekules et al. 1999; Tickle y
Xanthoudaki 1998).

Sin embargo, incluso en esos ejemplos de programas educacionales “predeterminados”
para escuelas, con restricciones en cuanto al profesor o con problemas de prevision, la
colaboracion entre centros escolares y museos no se debe contemplar como inalcanzable. En esos
casos, el potencial de mejora se puede encontrar en alguna de las soluciones siguientes: en la
formacion como herramienta para profesores para disefiar proyectos, incluso en el caso de los
museos sin prevision para actividades educativas; en el hecho de que los educadores de museo se
dirijan a los centros escolares, ayudando a reducir los problemas de distancia o de financiacion;
en el uso de los recursos para el desarrollo profesional de profesores y para enriquecer las
experiencias y el trabajo de los alumnos; en el uso de la tecnologia de la informacion y la
comunicacion para poder hacer visitas virtuales a los museos; en el intercambio de experiencia 'y
de conocimientos especializados entre museos y centros escolares, etc., en otras palabras, en
utilizar alternativas flexibles que refuercen la relacion museo-escuela, la presencia de ambas
instituciones en sus territorios, y no atar de pies y manos a profesores o educadores de museo
frente a los obstaculos de naturaleza practica, formal o de contenidos.

Todo esto es mas facil de decir que de hacer. Por ello, el proyecto SMEC se ha dedicado a
estudiar la viabilidad de algunas de las hipdtesis antes descritas, teniendo en cuenta la
experiencia de ambas instituciones colaboradoras y la nueva investigacion del ambito, y a
proponer materiales educativos y metodologias de formacion para mejorar la colaboracion
museo-escuela. Las propuestas que surgirian del trabajo conjunto del equipo del proyecto operan
a dos niveles diferentes: al nivel de la formacion de profesores y al de la ensefianza y aprendizaje
escolar a través de los museos.

Con respecto a la formacion de profesores, el proyecto prevé el desarrollo de un nimero
de reflexiones, ademas de materiales y herramientas concretas para proporcionar a los profesores
y a los educadores de museo el conocimiento y las competencias relativas al contenido, las
estrategias y las ideas para disehar proyectos educacionales de colaboracion, asi como para
evaluarlos. Por otra parte, en el nivel de ensefianza escolar, el proyecto explora los procesos de
ensefianza y aprendizaje relacionados con el uso de los museos por parte de los profesores para la
ensefianza de las ciencias, y propone actividades y metodologias para llevar a cabo ese tipo de
trabajo.

El punto de partida de trabajo durante los tres afios del proyecto es la experiencia y el
trabajo actual de las instituciones colaboradoras, que proporciona estimulos para desarrollar
nuevas ideas. La colaboracion entre profesionales diferentes: cientificos, educadores de museo,
investigadores, formadores de profesorado, profesores, fildsofos, historiadores, profesionales de
la informacidon y la comunicacion, permite intercambiar puntos de vista distintos sobre las
cuestiones que se estan estudiando. El hecho de que el equipo del proyecto esté formado por
personas de seis paises diferentes se considera un aspecto positivo, ya que permite examinar
cuestiones desde la perspectiva de realidades muy diferentes y por ello, permite formular
sugerencias que pueden ser utilizadas de forma eficaz en realidades diferentes.

Este volumen es un testimonio de la experiencia de las instituciones colaboradoras en el
ambito del trabajo educacional museo-escuela. Sus objetivos principales son: debatir las
cuestiones relacionadas con el tema del proyecto; crear la base tedrica y metodologica comin
sobre la que el equipo desarrollara sus actividades y ofrecer inspiracion a los profesionales para
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el debate y la accion. Los autores hacen referencia a una serie de cuestiones, algunas de las cuales
desearia reflejar brevemente.

En el primer capitulo, Filip Cremers diserta sobre el tema de la comunicacion entre el
museo y sus visitantes. Su enfoque es el de un musedlogo mas que el de un educador de museo y
analiza cuestiones relativas a la exhibicion y a la visita desde el punto de vista del museo. Su
aportacion, mas bien general y tedrica, crea la base para debatir después el caracter educativo de
los museos. Dado que se trata de una institucion compleja en cuanto a contenido, funcion,
mision, asi como ubicacion fisica, el museo puede causar a menudo una impresion negativa en la
gente, debido a su naturaleza imponente y su contenido especializado, més atractivo para los
especialistas que para un publico mas amplio. Las decisiones relativas a la exhibicion, y la
elaboracion y transmision de conocimientos son factores que determinan la orientacion del
museo con respecto a sus visitantes y, por lo tanto, su éxito para fomentar el acceso al mismo.
Por otra parte, el objeto original, la verdadera razéon de que existan los museos, se ve y se trata de
muchas y distintas formas (como un objeto “sagrado”, como un documento que contiene / revela
conocimientos, como una herramienta de transmision de mensajes) siempre limitado, no
obstante, a desempefiar un papel educativo entre el ptblico. Cremers habla sobre dicho papel
invitando a la reflexion sobre la mision educativa de los museos y sobre las metodologias de
aprendizaje a fin de romper las fronteras con el ptblico no especializado. Su discurso considera
muchas nuevas metodologias, a veces realmente innovadoras, de exhibir y explicar como los
escenarios virtuales y el uso de nuevas tecnologias que a menudo, imponen un estilo espectacular
que pone mayor énfasis en los efectos asombrosos que en la fascinante naturaleza del objeto
original en si. Cremers nos presenta una reflexion importante sobre la complejidad que se
esconde tras cualquiera de las funciones del museo como coleccionar, exhibir y educar. Presenta
una util introduccion a las cuestiones relacionadas con el museo, intentando que se comprendan
cuestiones mas generales, previas a la educacion en el museo. Finalmente, con su referencia al
publico mas joven comienza a tratar una cuestion que continuard en los capitulos siguientes,
centrados de forma explicita en el uso de los museos por parte de los centros escolares.

En el segundo capitulo, Traudel Weber expone un debate tedrico centrado en el
aprendizaje en el museo. Sus argumentos se basan en la investigacion y el estudio de la
educacion en el museo, asi como en la experiencia especifica con escuelas en el Deutsches
Museum de Munich. La autoridad y la objetividad se transforman en atencion al proceso de
aprendizaje y a la identidad del que aprende, que se convierte en la base de las actividades
educativas y los recursos de los museos. La apreciacion de la “realidad” y la experiencia personal
son los puntos de partida para el desarrollo cognitivo, social y afectivo del proceso de aprendizaje
a través del descubrimiento y la busqueda de sentido personal. Basandose en esos principios,
Weber da un gran nimero de ejemplos tomados de su trabajo en el Deutsches Museum y de las
directrices para organizar visitas, el uso de los museos como recurso, y las posibilidades de
vincular la visita al plan de estudios escolar. Dentro de este contexto, existen dos factores
esenciales: por una parte, la aceptacion de dos planes con los que los alumnos visitan el museo: el
plan personal (es decir, sus propias expectativas con respecto al museo) y el plan de escuela /
museo (es decir, las expectativas del profesor y del educador de museo). Weber argumenta que
“el resultado de cualquier visita se vera afectado por la interaccion entre esas anticipaciones y la
excursion real a ese campo”. Sin embargo, a menudo los planes del propio profesor no parecen
estar claros, y muchos profesores se sienten inseguros en la ensefianza de las ciencias, un hecho
que afecta al proceso y a los resultados de la experiencia adquirida por los alumnos, asi como a
los del proyecto educacional. La aportacion de Weber consiste, no solo en reflexionar sobre el
aprendizaje en el museo, sino también en plantearse cuestiones importantes que se deben tener en
cuenta al crear oportunidades de formacién para los profesores.

En el tercer capitulo, Pilar Lopez Garcia - Gallo, Dolores Ramirez Mittelbrunn y Soraya
Penia de Camus Saez nos presentan la experiencia educacional del Museo Nacional de Ciencias
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Naturales de Madrid. La descripcion de un gran numero de actividades y materiales ofrece una
importante cantidad de estimulos para hacer un uso creativo en diferentes escenarios, pero
también hace reflexionar sobre las caracteristicas de una metodologia efectiva basada en la
participacion activa y el desarrollo de aptitudes a largo plazo. Las autoras también hacen
referencia al curso de formacion para profesores, dando importantes sugerencias para una
preparacion adecuada del profesorado desde un punto de vista muy positivo, dadas las
limitaciones en cuanto a experiencia y conocimientos técnicos de los profesores. Hay dos
aspectos de la metodologia de formacion propuesta por los autores que merecen una especial
mencion: por una parte, el equilibrio entre formacién sobre el contenido, centrado en la
familiarizacion con las colecciones del museo, y la formacidn sobre cuestiones tedricas, centrada
en los principios educativos que subyacen al aprendizaje del museo; y por otra parte, la atencioén
dedicada al diseno del proyecto docente. Este ultimo en particular ayuda a los profesores a
comprender los diferentes parametros implicados en el trabajo conjunto con el museo, y les
ofrece la oportunidad de experimentar con proyectos factibles en el escenario de su propia
escuela. Este tipo de enfoque relativo a la formacion es la base para otras consideraciones
importantes en el &mbito de la formacioén del profesorado, ambos dentro del contexto del equipo
del proyecto europeo y para la formacion del profesorado en general. Los tres elementos basicos
para aumentar la capacidad de los profesores para utilizar los museos como recursos educativos
son a) el equilibrio entre conocimientos sobre contenido/coleccion, b) conocimientos
metodolégicos, y c) aptitudes para disefiar proyectos (y evaluacion). El conocimiento de estas
tres areas permite al profesor no so6lo familiarizarse con un museo en particular, sino también
adquirir las facultades necesarias para utilizar cualquier museo dentro o fuera de su area.

En el cuarto capitulo, Enrico Miotto habla de la cuestion de la ensefianza de las ciencias
desde el punto de vista del educador de museo, basandose en una larga experiencia de trabajo con
centros escolares en el Museo de Ciencia y Tecnologia “Leonardo da Vinci” de Milan. Hace una
importante aportacion con sus reflexiones sobre los diferentes aspectos, a menudo complicados,
del trabajo en el area de la educacion de los museos, que interesa tanto a los educadores de
museo que crean programas escolares como a los profesores que reciben un enfoque de
enseflanza y aprendizaje normalmente diferente del propio. Segin Miotto, el museo, como
recurso docente funciona de forma diferente que una escuela; y esto se debe considerar como un
elemento de enriquecimiento mas que como un conflicto, dentro del contexto del trabajo de
colaboracion entre las dos instituciones. Los procesos educativos en el museo se basan en la
exploracion visual y multisensorial de objetos y fendmenos, un proceso a través del cual un
educador formado guia a los alumnos desempenando un papel de “facilitador” mas que de
profesor. Los puntos de partida son objetos y cuestiones sobre los que el alumno / visitante
planifica su propio itinerario personalizado de investigacion y comprension. El cardcter informal
del proceso de aprendizaje, asi como las oportunidades para encontrar objetos originales y
fendmenos de primera mano, tienen un impacto intenso tanto en los aspectos cognitivos como
afectivos de los alumnos. Esta es la razon por la que una visita a un museo efectuada durante las
primeras fases de estudio de una materia suele funcionar mucho mejor que en las tltimas fases.
En el primer caso se pretende ofrecer estimulos visuales y generar interés para un estudio mas
detallado y para la reflexién, mientras que en el segundo caso se intentan consolidar los
conocimientos. Por ello, la colaboracion entre educadores de museo y profesores es importante
para la integracion de los dos enfoques sin sacrificar los programas y objetivos del profesor ni el
punto de vista educacional original del museo.

En el quinto capitulo, Zita Felfoldi y Judith Holler exponen su trabajo en el Museo
Nacional de Historia Natural de Budapest. La descripcion detallada del museo, paralela a la de
otros museos implicados en el proyecto en otros capitulos, sirve para un doble proposito: ofrecer
al lector un conocimiento basico del contexto en el que se desarrolla la tarea educativa, y ayudar
al profesor que, dentro del contexto del proyecto europeo, elige trabajar con el museo hungaro de
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historia natural a distancia, por medio del sitio web del proyecto y de materiales educativos. La
presentacion de los dos programas (”Ver, oir, sentir” 'y “Observa como se hunde a tu paso”)
proporciona dos ejemplos interesantes de trabajo con alumnos en el museo, y de trabajo en la
escuela con la ayuda de los educadores del museo. Los autores hacen referencia a los requisitos
educacionales actuales, tanto en Hungria como en cualquier otro lugar, para llevar a cabo
experiencias enriquecedoras para los alumnos mediante una serie de recursos y escenarios.
Dentro de este marco, las actividades similares a las expuestas pueden ser utilizadas por museos
y/o profesores para ampliar los estimulos y las experiencias de los alumnos.

La prevision educacional de los museos y sus problemas es una de las cuestiones que
analizan Etienne Bolmont y Francis Colson en el sexto capitulo. La diversidad de museos y
actividades educativas que existen en el territorio francés (una caracteristica que no comparten
con ningun otro pais) conllevan una gran variedad tanto en la cantidad como en la calidad de la
prevision educacional. Los profesores no deben intentar visitar inicamente los grandes museos o
desanimarse por cuestiones de logistica o distancia, esto ultimo cuando afecta a una escuela que
visita un gran museo. La diversidad se debe considerar como algo positivo por la pluralidad de
contenidos que pueden utilizar creativamente los profesores, que deben saber explotar y utilizar
los recursos locales, especialmente a través de las oportunidades de desarrollar sinergias. En este
contexto, las sugerencias de los colaboradores espafioles sobre el enfoque relativo a la formacion
de profesores se convierten en un requisito previo fundamental. La formacion del profesorado
debe centrarse en algo mas que familiarizarse con la coleccion de un museo, se debe tener en
cuenta también la metodologia educacional del uso de museos, proporcionando a los profesores
las competencias necesarias para utilizar una serie de museos. Tras una reflexion tedrica,
Bolmont y Colson sugieren una cierta cantidad de actividades para escuelas que se pueden llevar
a cabo sobre la base del trabajo con museos de su localidad. Los colaboradores franceses estan
experimentando con estas actividades en la primera fase de investigacion del proyecto europeo
(2002) junto con un cierto numero de escuelas proximas a Nancy para proponerlas para que se
experimente con ellas en otros centros escolares de paises colaboradores, durante la segunda fase
(2003).

La investigacion es un componente fundamental del proyecto europeo, su objetivo es el
desarrollo de materiales que se puedan proponer a los profesores de toda Europa. Todas las
actividades que se disefian y se llevan a cabo con museos se realizan en colaboracion con los
centros escolares. Otro ejemplo de dichas actividades aparece en el séptimo capitulo, en el que
Jef Van Den Bosch y Filip Cremers nos presentan los resultados de la colaboracion entre la
institucion de formacion de profesorado belga Katholieke Hogeschool Kempen y el Museum van
de Speelkaart, centrandose en el uso de los museos para la ensefianza de las ciencias. Van Den
Bosch y Cremers aportan més materiales para experimentar con el proyecto europeo en escuelas.
Estos materiales se pueden utilizar como base para el proyecto educacional disehado por
cualquier profesor interesado en trabajar sobre esas materias. Se basan, por una parte, en el
interesante enfoque de los requisitos del plan de estudios holandés, principalmente sobre
geografia, tecnologia y educacion natural, que pretende que los alumnos utilicen sus propios
conocimientos y aptitudes activamente en la investigacion, la observacion, la realizacion y la
evaluacion; y la estimulante coleccion y experiencia educacional del Museum van de Speelkaart
(se debe tener en cuenta la aplicacion de trabajadores de fabricas de impresion con propdsitos
educativos), los autores proponen contenidos y materiales para un aprendizaje multidisciplinario,
basado en el museo. Hay un factor que merece un particular énfasis dentro de este capitulo que se
refiere al papel del profesor durante las visitas: el profesor no es un mero escolta de los alumnos,
sino que se le anima a estar presente y participar en los procesos y a participar en los cursos de
formacion organizados por las dos instituciones.

17



Bibliografia

Bream Hardy, S. (2000) ‘Egyptian detectives’, 17-19, en Sekules V. y M. Xanthoudaki (eds)
Visual Arts, Schools and Museums, In-service Training for the Non-Specialist Teacher,
European Commission (libro en tres idiomas, inglés, francés e italiano, también
disponible en www.socrates-educart.org).

Calamandrei, M. (2002) Via le tele, qui si gioca, I/ Sole24Ore, supplemento cultura, 25 agosto.

Falk J.H. and L.D. Dierking (2000) Learning from Museums, Walnut Creek, Altamira Press.

Hooper-Greenhill, E. (1991) Museum and Gallery Education, Leicester, Leicester University
Press.

International Council of Museums (ICOM) (2002) Code of Ethics for Museums, Paris, [COM.

Mascheroni, S. (2000) La Condivisione delle Esperienze Educative Scuola-Museo: Per una
Verifica di Progetto, in Cisotto Nalon, M. (2000) (a cura di) I/ Museo come Laboratorio
per la Scuola: Per una Didattica dell 'Arte, Padova, il Poligrafo.

Mascheroni, S. (2002) L’Educazone e il Patrimonio Culturale, in Mascheroni (a cura di) Il
Partenariaro Scuola — Museo — Territorio: Riflessioni, Aggiornamenti, Progetti, Scuola e
Didattica 15, pp. 50-64.

Mattozzi, 1. (2000) La Didattica dei Beni Culturali: Alla Ricerca di una Prospettiva, in M. Cisotto
Nalon (a cura di) Il Museo come Laboratorio per la Scuola: Per una Didattica dell 'Arte,
Padova, il Poligrafo.

Pearce, S. (1990) Objects of Meaning; or Narrating the Past, in Pearce, S. (ed) Objects of
Knowledge, London, the Athlone Press.

Sekules, V., L. Tickle and M. Xanthoudaki (1999) Finding Art Expertise: Experiences of Primary
School Teachers, Journal of In-Service Education, Vol. 25 (3), pp. 571-581.

Sekules V. and M. Xanthoudaki (eds) Visual Arts, Schools and Museums, In-service Training for
the Non-Specialist Teacher, European Commission (libro en tres idiomas, inglés, francés
e italiano, también disponible en www.socrates-educart.org).

Sekules, V. and M. Xanthoudaki (edicidon en preparacion) (eds) The School, the Teacher and the
Museum: Course book for teachers’ training in using museums, European Commission
(libro en tres idiomas, inglés, francés e italiano, también disponible a principios de 2003
en www.socrates-educart.org).

Tickle, L. and M. Xanthoudaki (1998) Primary Teachers and the Hunt for Knowledge, paper
presented at the European Conference of Educational Research ECER 98 (European
Educational Research Association, Ljubljana, Slovenia, 17-20 September), publicado on-
line: http://www.leeds.ac.uk/educol/ecer98.htm

Xanthoudaki, M. (1998) Educational Provision for Young People as Independent Visitors to Art
Museums and Galleries: Issues of Learning and Training, Museum Management and
Curatorship,17 (2), pp. 159-172.

18


http://www.socrates-educart.org/
http://www.socrates-educart.org/
http://www.socrates-educart.org/
http://www.leeds.ac.uk/educol/ecer98.htm

CAPITULO UNO
La importancia de divertirse en los museos: sobre las dificiles relaciones entre el museo y
sus visitantes

Filip Cremers
Museum van de Speelkaart, Tournhout, Bélgica

1.1 Introduccion

El filésofo y cientifico francés Blaise Pascal (1623-1662) dijo una vez que “el hombre se crea su
propia miseria porque se siente intranquilo si permanece en una sola habitacion” (Pensées, 143).
El significado de esta frase es obvio: el hombre busca constantemente la distraccion y la
diversion; libra batallas, juega a las cartas o corre tras una pelota. A veces, decide visitar un
museo.

No obstante, a menudo se acusa a los museos de no estar muy interesados en recibir
visitantes. Preferirian recrearse en su complaciente aislamiento, como si estuvieran hechos para
un puilado de especialistas o para su propio personal. Pero, incluso cuando los museos abren sus
puertas de par en par en un intento de ganar popularidad, la inmensa mayoria de la poblacion no
se siente impresionada y no acude’. Una de las causas de este comportamiento parece residir en
la extrafa relacion existente entre los museos y sus objetos. Los museos apartan los objetos de su
entorno original y los aislan en un espacio supuestamente neutro. Como esos objetos ya no
revelan su obviedad, necesitan ser explicados; y a veces esto constituye una tarea dificil, ya que
se intenta despertar el interés de la gente mediante una explicacion que suele ser inevitablemente
larga y aburrida.

En relacion con la creciente mision educativa de los museos en todo el mundo me gustaria
referirme a ciertas cuestiones que conciernen a la relacién entre el museo y sus visitantes,
partiendo de los argumentos museologicos sobre los objetos. ;Estan preparados los museos para
pasar de una posicion de desventaja como coleccionistas de objetos apartados de su espacio
original e incomprensibles, a una de ventaja? ;Qué libertades se puede tomar un museo con sus
objetos? ;Realmente son tan importantes los objetos como se piensa? El filésofo G.W. Leibniz
propone una idea para hacer que los museos sean mas atractivos para un amplio publico. Y
finalmente ;Qué hay de los nifios? ;Qué hacer con esos visitantes revoltosos de dedos inquietos?
(Se les debe dejar tocar cualquier cosa por el bien de una experiencia educativa Uinica?

1.2 El objeto original
Cuando se coloca un objeto en un museo, deja de formar parte de su entorno original y de servir
para su proposito original. Ademas, suele estar dafiado o incompleto y/o a veces su significado
no esta del todo claro. Los objetos se encuentran literalmente aislados tras un cristal. Los tapices
siguen colgando de las paredes, pero no son las del castillo para las que estaban pensados. Ya no
son una prueba de la riqueza y del gusto de su propietario, ya no son un botin de guerra, ni sirven
para resguardar del frio.

Al apartar un objeto de su entorno original y colocarlo en un escenario diferente, se le
aparta a la vez de su funcion, planteando asi el problema de como explicar tanto el contexto

> Un estudio llevado a cabo por la Unién Europea reveld que de nueve paises, sélo en uno el 50% o mas de la
poblacién (de una edad comprendida entre los 15 y los 75 afios) visita como minimo un museo al afio (en
Dinamarca, el 55%); mientras que en Espafia e Italia el porcentaje es menor al 30%; en Francia, los Paises Bajos y el
Reino Unido se encuentra entre el 30 y el 40%; en Finlandia y Bélgica entre el 40 y el 50%. Las cifras que aqui se
reflejan no son ni muy recientes ni precisas, sino que datan, por ejemplo, de 1990 en el caso de Espaiia, o de 1998 en
el de Bélgica, mientras que Bélgica no es tan meticulosa en el registro de datos como Holanda. Lo importante no es
la precision en las cifras, sino lo que estos datos implican: que la mayoria de los europeos no visita ningiin museo en
absoluto, y en algunos casos “como minimo uno” quiere decir literalmente sélo uno... (Fuente: Cultural Statistics in
the EU, 2000).
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original como la finalidad del objeto. Incluso en el caso de los museos que contienen objetos in
situ surgen problemas de este tipo. Por ejemplo los museos de mineria pueden exhibir el equipo
que se encuentra en la superficie (no sin gran esfuerzo) pero rara vez o nunca, pueden mantener
accesibles las galerias subterraneas. ;Qué le queda al museo si no puede mostrar las partes mas
esenciales de su coleccion? Posiblemente, las colecciones religiosas de las iglesias antiguas se
pueden exhibir en un entorno adecuado, pero los visitantes laicos ya no saben distinguir entre
santos y angeles. Una escalera de madera situada dentro de un edificio histérico se puede
conservar y exhibir tras duras negociaciones con el cuerpo de bomberos, pero no sin afiadir las
salidas de emergencia, los extintores y determinados soportes necesarios.

Las piezas que acaban en un museo obtienen un valor afiadido por ello. Por otra parte,
incluso los objetos domésticos mas baratos y desgastados aumentan de valor si se les coloca
dentro de una vitrina de cristal y se exponen. Al formar parte de una coleccion de museo se les
atribuye importancia lo que nos recuerda las creencias de los profanos, no muy descaminadas, de
que es mejor guardarlo todo y pensarselo dos veces antes de tirar las cosas. Marcel Duchamp
(1887-1968) demostrd que la gente observa con admiracion un urinario si se exhibe en un museo.

Sin embargo, el valor museologico es relativo. Muchos objetos que han ido a parar a un
museo accidentalmente podrian igualmente haber desaparecido o haber sido objetos diferentes.
La mayoria de los objetos de un museo ni siquiera lo convierten en tal. El proceso de seleccion
debe formularse con claridad y estar bien razonado, pero en la realidad son otros factores mas
determinantes los que desempefian un papel decisivo, haciendo que a menudo la eleccién
consciente realizada por el museo tenga una importancia secundaria. Aunque un objeto original
se conserve y se haga accesible al mercado, el presupuesto del museo aln tiene que autorizar su
adquisicion. Por otra parte, el valor atribuido a un objeto por los profesionales del museo
contemporaneo puede diferir del valor que le atribuian sus predecesores o nuestros ancestros
originalmente. Por ejemplo, en el Egipto del siglo XIX, los maquinistas utilizaban las momias
para alimentar sus locomotoras; actualmente el descubrimiento de una momia es el titular de las
noticias de las nueve. Se puede objetar que esa negligencia se debia a razones practicas, ya que
no era facil encontrar combustible y el valor “real” de las momias aiin no habia sido reconocido.
Pero al mismo tiempo, implica que el valor de los objetos no estd definido ni es permanente v,
ain mas, que los objetos tinicos no siempre son tan Unicos.

La casa en la que nacio el lider chino Mao Tse-Tung (1893-1976) se convirtié en un
museo en el momento algido de su carrera y tres millones de personas visitaban la granja cada
afio. Para hacer frente a la gran cantidad de visitantes del museo, se formaban pequefios grupos y
se les llevaba por turnos en visitas guiadas. Al mismo tiempo, se iba adaptando la casa: “El
museo esta dividido en dos secciones idénticas: se han realizado duplicados de todos los objetos
que se exhiben para poder llevar a més grupos de visitantes al mismo tiempo” (Leys, 1976, 115).
La China revolucionaria consiguié que los museos alcanzaran su maxima cuota de visitas; la
autenticidad no contaba, ya que un duplicado del objeto original servia igual de bien para el
mismo proposito.

Si la autenticidad ya no importa, s6lo hay que dar un pequefio paso mas para mejorar y
eliminar objetos. Esto ultimo se puede hacer sin pensarlo dos veces si, por ejemplo, una persona
determinada cae en desgracia. De hecho, tanto en China como en la Union Soviética, el poder
politico extendia sus tentdculos hasta las vitrinas de los museos. Retocar fotografias, quemar
archivos y derribar estatuas era una practica aceptada por la mayoria cuando las tendencias
politicas cambiaban. La caida del muro de Berlin (en 1989) trajo consigo cambios radicales en
cuanto a la forma de gobernar, pero poco después los antiguos métodos de eliminacidn sirvieron
una vez mas para su proposito. En aquel entonces, colecciones completas de museos se
desvanecieron en el aire o fueron ocultadas a la vista.

Los museos occidentales siempre han puesto un gran énfasis en la unicidad y la
autenticidad, intentando mostrar “el objeto real” en vez de un duplicado. No obstante, esta noble
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opinidon no tiene la misma importancia en la vida cotidiana. La unicidad desempefia un papel
secundario en el caso de numerosos objetos: utensilios, maquinaria, regalos conmemorativos,
juguetes, escarabajos, mascaras, todos ellos de fabricaciéon multiple y de los cuales un solo
ejemplo es suficiente para representar a todos los demas, objetos similares, mientras que la razéon
para que un objeto original en particular acabe en un museo puede ser totalmente fortuita.

Por otra parte, a veces las reproducciones funcionan mejor que los originales. Los
arreglos antropologicos que existen hoy en dia en los museos consisten basicamente en copias, ya
que los fragmentos originales de craneo son demasiado valiosos para ser transportados. La
produccion de un gran nimero de copias facilita la investigacion y la exhibicion en diferentes
espacios, asi como la educacion del publico. Gracias a las técnicas modernas, las fotografias y los
dibujos se pueden reproducir casi a la perfeccion. Una vez expuestos, es dificil incluso para los
expertos distinguir las reproducciones de los originales. Por supuesto, hay casos en los que la
autenticidad es de vital importancia, como en el caso de las pinturas, los objetos religiosos de
culto o los objetos dotados de poderes milagrosos.

Sin embargo, la originalidad es un concepto limitado en si mismo, esto se hace patente al
realizar trabajos de restauracion. ;Se deben completar los fragmentos y las ruinas? ;Como? ;Qué
hay de las huellas que demuestran que un objeto ha sido utilizado y los ajustes hechos para ello?
Las personas que se dedican a trabajos de restauracién encuentran soluciones creativas y con
sensibilidad a estos problemas. Aun asi, es imposible hacer que el objeto vuelva a su forma
“impecable”, es decir a su condicion original. El objeto, generalmente estard danado o usado, por
ello, “original” no equivale a “forma practicamente original”, sino a la condicion en la que se
encontrd el objeto en un momento dado. El desgaste y los desperfectos le confieren al objeto un
valor anadido, contribuyen a la elaboracién de su propia historia. La originalidad puede
encontrarse incluso en las copias, por ejemplo, a los directores de un museo nunca se les ocurriria
descartar una copia romana hecha a partir de un original griego.

Las copias y las reproducciones presentan otra ventaja mas: se pueden vender en la tienda
del museo. Si existe un verdadero espiritu democratico en el museo, los visitantes pueden
comenzar a formar su propia coleccion o a estudiar la piedra Rosetta en la intimidad de sus
hogares.

Los ordenadores consiguen acceder aun a mas gente, permitiendo que todo el mundo
estudie los objetos de forma independiente e intensa, incluso la parte interior de los objetos, lo
que no es posible con los arreglos tradicionales de los museos. Esto abre un delicado e
importante debate sobre el valor de la visita virtual frente a la visita real, especialmente si
pensamos en las curiosas miradas de la gente que mira con mas interés una pantalla de ordenador
que el original que se exhibe justo al lado.

1.3 La explicacion del objeto

(Qué se expone? ;Qué hace que algunos objetos sean lo bastante importantes como para ser
expuestos? Los criterios de seleccion se basan tanto en el objeto en si mismo como en su valor,
autenticidad, condiciones o funcioén ejemplar. El objeto revela algo més que a si mismo, refleja
costumbres, historia o cultura. Hace referencia a un contexto especifico que generalmente ha
dejado de existir, del que se ha extraido al objeto.

El “aislamiento” de los objetos dentro de un museo requiere el uso de notas explicativas.
Las notas (de la naturaleza que sean) explican lo que ve el visitante o lo que se supone que debe
ver, y sirve de ayuda especialmente en los casos en que la gente tiene dificultades para percibir el
significado del objeto o para elaborar sus propias interpretaciones.

Sin duda es indispensable disponer de informacion adicional cuando se trata de objetos
ajenos a la cultura del visitante o cuando estos pertenecen a un pasado lejano. La naturaleza de
las notas aclaratorias, que hacen referencia a esquemas y costumbres idénticas, dan la impresion
de que la gente es y ha sido igual en todo el mundo. Este tipo de orientacidon sirve mas bien a
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fines educativos basados en criterios occidentales para describir objetos, de forma que sean
entendidas por los visitantes que carecen de conocimientos especializados sobre las colecciones.
Pero no siempre se acierta con dicho objetivo. El uso de terminologia, como la descripcion
popular de "idolo", a menudo puede ser malentendido o erréneo. El visitante tiene la impresion
de que se le ha dado una explicacion sobre el objeto, pero el contenido de la nota explicativa no
suele ser de gran ayuda, del mismo modo que la etiqueta colocada en la parte inferior de una
pintura en la que constan el nombre del artista y el titulo de su obra apenas le ayuda a un visitante
normal a entenderla.

Por lo tanto, no es facil decidir la presentacion de las explicaciones al exponer objetos,
conceptos, significados, etc. Contrariamente a lo que cabria esperar al ver todas esas cajas de
cristal con objetos, hay muchas cosas que no se pueden coleccionar. Se puede reunir inventario y
exponer una cuchara, pero no una comida; se puede enmarcar una carta de juego pero no un
juego de cartas. Con demasiada frecuencia, los objetos s6lo representan una pequefia parte de un
proceso mayor o de un contexto mas amplio. ;Cémo se puede presentar o reunir ese tipo de
cosas? La grabacion y presentacion de imagenes, sonidos, olores o sentimientos e impresiones
evocadoras s6lo ayudan indirectamente, ya que a veces el sentido del suceso reconstruido se le
sigue escapando al visitante.

El texto es una herramienta tradicional para explicar objetos, pero su uso en los museos
presenta un gran numero de problemas como: errores cometidos por el autor, especialistas que
tienden a utilizar jergas y a ser muy minuciosos; disefios desacertados que siguen la moda pero
carecen de claridad; colocaciones erréneas con notas explicativas que obstruyen la vista o estan
situadas demasiado lejos del objeto como para distinguir a qué objeto se refieren.

El texto es menos popular de lo que se cree y la mayoria de los visitantes pierden
rapidamente el interés una vez han superado la primera parte de la exposicion. Solo el sesenta y
cinco por ciento de los visitantes leen como maximo el sesenta por ciento del texto aclaratorio,
del que s6lo se memoriza el diez por ciento (Janssen, 1994). Esto significa que una parte
considerable de las notas explicativas nunca se lee. Al mismo tiempo, el texto podria tener un
efecto contraproducente. Cuanto més tiempo se pasa leyendo, menos se pasa observando los
objetos.

Por otra parte, cualquier tipo de informacién proporcionada por el museo no es neutra,
sino que contiene casi siempre un significado subyacente. Por ejemplo, las etiquetas que explican
como era la vida en el pasado, pueden destacar su caracter primitivo o supersticioso. La
naturaleza se presenta como milagrosa u ordenada, con especies y subespecies. El museo exhibe
su prestigio (con grandes obras de arte) o su valentia (con maestros contemporaneos).

En cualquier caso, el texto refleja la mision del museo y la forma de abordar sus
colecciones. Aparte de la informacion aparentemente util (normalmente una vision general,
tradicional, breve, de los datos “solidos”, como las dimensiones de un objeto, que suelen carecer
de importancia para el visitante), las notas explicativas proporcionan una gran cantidad de
informacion sobre el propio museo, su metodologia de conservacion, sus donantes, la historia de
la adquisicion del objeto, etc. y presentan un conjunto de conocimientos, asi como aspectos de
estilo y del método de trabajo. Esos aspectos suelen pasar mas desapercibidos pero subrayan del
mismo modo la autoridad del museo.

En resumen, el texto es una forma de informar sobre el progreso de la investigacion, de
identificar el objeto, de representar los conocimientos especializados del museo y es un criterio
para el visitante. Aun asi, s6lo algunos museos hacen el esfuerzo de actualizar este tipo de
informacion de forma periodica.

1.4 El objeto virtual
El Consejo Internacional de Museos (ICOM) define el museo como una “institucién permanente
sin &nimo de lucro al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierto al publico, que adquiere,
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conserva, investiga, comunica y exhibe evidencias materiales de personas y de su entorno con
fines de estudio, educacion y disfrute”. Si desviamos la atencion hacia la finalidad del “disfrute”,
esto significa que esta permitido jhasta reirse!. Un museo debe ser capaz de entretener, acorde
con la tendencia de la cultura actual del entretenimiento, en la que los largos debates, las frases
complicadas y la informacidén demasiado arida estan siendo socavadas cada vez mas por los altos
indices de audiencia y el entretenimiento prefabricado.

Teniendo en cuenta esta realidad, se utilizan otras formas diferentes al texto para sacar a
los objetos de su aislamiento, para presentarlos en relacién con otros objetos, para crear
escenarios que reconstruyan el entorno original. Los zoos parecen haberse vuelto sensibles a esta
evolucion. Las jaulas con plantas artificiales estan pasadas de moda y ahora los zoos prefieren
que sus visitantes se vean inmersos en una jungla en miniatura, en la que los animales puedan
moverse “libremente”. En algunos museos se dan réplicas a los visitantes para que puedan tocar y
utilizar los objetos. En otros casos, los museos llevan al extremo estd escenificacion adaptando
incluso el menu de sus restaurantes.

Los visitantes, siempre dispuestos a saborear la variedad, parecen apreciar este tipo de
progresos. Las ultimas técnicas ofrecen la solucion perfecta a los museos duplicando objetos sin
problemas o transformando las ruinas arqueologicas en ciudades intactas. Es posible que los
visitantes a menudo ni siquiera se den cuenta de que con estos medios se crea una falsa sensacion
de accesibilidad y proximidad, ya que estan acostumbrados a ver el mundo a través de este tipo
de “gafas”.

Estas tecnologias en constante progreso, sancionadas financieramente por el gobierno en
algunos paises, se estan apoderando de los museos. La aversion tradicional a los duplicados y las
copias esta dejando de tener importancia, mientras Internet se las arregla para reconciliar al
visitante mas desanimado con la realidad virtual. Esto parece estar ganando importancia de forma
lenta pero segura con respecto a los museos con objetos “reales”, en el sentido de que
proporciona un nivel de confort y accesibilidad que apenas puede alcanzar ninglin otro medio.

Una muestra de las posibilidades de la realidad virtual existe ya en instituciones
especializadas en reconstruccion e imitacion, como los museos de cera. Obviamente existe un
abismo entre estos y los ordenadores, pero los modelos de cera imitan una realidad invisible
utilizando técnicas antiguas, del mismo modo que las imdgenes virtuales utilizan la Gltima
tecnologia para evocar una realidad inexistente. Las colecciones de modelos de cera consisten en
una mezcla de realidad y ficcion, pero intentan recrear una sensacion de autenticidad utilizando
ropa y accesorios “reales”. Al mismo tiempo sobrepasan la realidad porque mejoran los aspectos
sombrios y muestran de forma explicita lo que no se ve o no se puede ver. Y es que, realmente,
nadie quiere ir a parar a las horribles manos de un asesino en serie...

Los museos de cera no son los unicos que disfrazan la realidad, hay museos mas
“tradicionales” que también reconstruyen la realidad. En The Cloisters (“Los claustros”, en
Nueva York), se reconstruyeron elementos de edificios medievales europeos formando algo que
nunca existid, ni pudo haber existido, pero que quizd podria haber existido en otro mundo.
Seguramente no es una coincidencia que los maestros en ello sean principalmente los Estados
Unidos y Canada, ya que son lugares en los que los museos tradicionales tienen que competir con
un gran numero de parques de atracciones, mundos de pura fantasia (como Disney), museos que
desafian con un “lo creas o no” (que exhiben las cosas mas increibles), o museos del tipo “Los
mayores criminales de la historia” (incluyendo reconstrucciones completas) (Eco, 1985, 7-70).
En ellos se han inspirado los museos europeos de la tortura.

La realidad virtual refuerza el poder de los museos, les permite mostrar reconstrucciones
“perfectas” que sirven de base a los visitantes para reflexionar y aprender mas. Esto no significa
en modo alguno que sustituya a la realidad, sino que se queda en una experiencia de segunda
mano sobre la pantalla. Dicho esto, los ordenadores permiten llevar a cabo un proceso
personalizado de investigacion y educacion, adaptado a diferentes niveles de sofisticacion y
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consiguen un grado mas elevado de participacion e interaccion. Los objetos mas vulnerables
pueden mantenerse fuera del alcance y de los posibles dafos mientras permanecen
constantemente accesibles en linea.

1.5 El objeto de sensaciones

La realidad del museo se puede modificar de forma aun mas extensa. Se puede transformar la
exhibicidn en una experiencia de sensaciones, ofreciendo una combinacion de imagenes, sonido,
luces y colores que abrumen y entusiasmen al visitante, convirtiéndola en una experiencia similar
a la de un parque de atracciones que incluye lo ultimo en tecnologia. Esto no resulta barato (el
Museo de la Imagen en Movimiento de Londres se arruind) considerando que inmediatamente
después de abrirlo ya se queda anticuado (el magnifico museo de la Primera Guerra Mundial "En
Campos de Flandes" de Ieper continuia en obras desde la primera vez que se abrid). Pero aunque
sea provisionalmente, de cualquier forma atrae la atencion del publico.

No esta claro del todo que los visitantes aprendan mas de esta manera. Para la gente
acostumbrada a las peliculas llenas de flashes y a los videoclips con efectos especiales, puede que
este sea un proceso de aprendizaje mas placentero. Pero para los museos es dificil ofrecer una
experiencia decisiva en el corto periodo de tiempo que dura la visita, para lo que necesitarian
emplear métodos que cortan la respiracion como intestinos, peligros mortales y locura. Es posible
crear impresiones efimeras, meras ilusiones relativas a la realidad, pero cuanto més se acerca uno
al sensacionalismo de las colecciones de horror, las peliculas de terror y las casas encantadas,
mas fragil es la superficie sobre la que se mueve. Esto implica que el papel de los objetos en esos
museos se deje a un lado para crear una experiencia con medios diferentes, en la que el objeto
original s6lo desempefie un papel atributivo dentro del escenario.

Al mismo tiempo, muchos museos han elegido centrarse en el llamado "edutainment”, la
educacion disfrazada de entretenimiento. En la batalla por atraer la atencidon del publico, se corre
el riesgo de sacrificar el valor educativo a cambio del valor de las sensaciones, ya que los museos
también tienen aficion a las sensaciones. Puede ser tan simple como poner una mesa giratoria en
el escaparate y ver como suben las ventas un treinta por ciento (Museumvisie, 2001, 9). Las
cosas que se mueven o funcionan son una bendicion para los museos. Los dinosaurios que
levantan las patas y rugen, atraen mads la atencidon que un montén de huesos palidos.

Un ejemplo extremo, inspirador y de increible éxito dentro del género de las sensaciones
es la exposicion "Korperwelten" (Los mundos del cuerpo), que comenzé en el Landesmuseum
fiir Technik und Arbeit de Mannheim a finales de 1997, y después se llevo a diferentes lugares
(Bruselas y Londres en 2002), siendo objeto de polémica en todas partes. El anatomista Gunther
von Hagen exhibe cuerpos humanos preparados y conservados utilizando su propio método. ® Su
técnica le permite mostrar 6rganos o cuerpos enteros cortados en rodajas. Con un sentido
macabro de la escenificacion, los cuerpos se colocan en poses sugerentes, inspiradas entre otros
como Andreas Vesalius (1514-1564) y Miguel Angel (1475-1564), y lo que normalmente
permanece escondido se ve capa por capa, como si la persona estuviera sosteniendo su propia
piel colgada del brazo como una chaqueta.

La tradicional insipidez de los museos no puede competir con esta forma de turismo de la
catastrofe. La exposicion atrajo a cientos de miles de visitantes hasta Mannheim y al final estaba
abierta las 24 horas del dia. El impacto econdémico (otra virtud museoldgica moderna) fue
inmenso, los taxistas y propietarios de pubs de Mannheim sélo se quejaron del alboroto que se
armo. Los gritos de los que protestaban acusando a Von Hagen de mal gusto y perversidad

® El llamado método de la plastinacion se basa en sustituir los fluidos corporales y la grasa por acetona, que se
sustituye después por polimeros. La técnica de la plastinacion tiene lugar en el vacio. Los cuerpos tratados pueden
procesarse como si fueran material sintético o madera, lo que implica, por ejemplo que pueden ser cortados en
rodajas. Véase: www.koerperwelten.com
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fueron ahogados con el revuelo que causo la exposicion’. Definitivamente, el artista no tiene
miedo a provocar, y también lo demuestra con la inusual forma de comercializacion del producto
y los lugares que elige. Al museo de Mannheim le siguid una antigua estaciéon de Berlin y el
sotano de un matadero de Bruselas. El caso es que todos los objetos de la exposicion fueron
fabricados. Los restos humanos recibieron un tratamiento especial, fueron cortados en rodajas,
desmenuzados, doblados y colgados por Von Hagen para la ocasion. Fue un arreglo artificial de
algo que habia sido materia viva. En este caso también se deja al objeto por completo en un
segundo plano. La presentacion prevalece, gracil y horripilante a la vez. La exhibicidon es una
"mirabile visu", una vista milagrosa. Pero a pesar de los rumores, "Koperwelten" es
extremadamente instructiva y estd dirigida con toda su intencion al gran publico. Ahora, los
jovenes y los ancianos pueden ver con sus propios ojos lo que solia ser privilegio exclusivo de
unos pocos investigadores.

1.6. El objeto cientifico

Aunque provocara polémica, el lugar adecuado para la exposicion "Kdrperwelten" era un museo.
Ya que, ;jno es el museo el digno sucesor de la "Wunderkammer" y las colecciones de
curiosidades de antafio (Pomian, 1987)? Y desde el auge de la ciencia moderna, ;no consiste la
tarea de los museos en coleccionar, preparar, mostrar, asombrar y educar? ;No es un saludo
honroso a los pioneros que seccionaron los cuerpos humanos para ver que habia dentro en vez de
aferrarse a las creencias de la literatura antigua? ;Y no deberian ir los museos a la cabeza de los
nuevos métodos de conservacion y exhibicion?

En 1675, el filosofo aleman G.W. Leibniz (1646-1716) ya era de la opinidon de que los
museos debian combinar el interés cientifico y las exposiciones educativas con el entretenimiento
que produce sensaciones (Leibniz, 1971, 562-568). El fue testigo de la demostracion de un traje
especial que permitia caminar sobre el agua a orillas del Sena, en Paris®. Este ejemplo tan
ingenuo le dio la idea a Leibniz de transformar las colecciones cientificas y de curiosidades en
grandes exhibiciones publicas. Su "museo" se convirtié en un parque de exhibiciones o una feria
en la que los adelantos cientificos y los inventos practicos mds recientes se presentaban y
explicaban de una forma comprensible. Para atraer al gran publico, proporcionaba diversion y
sensaciones (fuegos artificiales, linternas magicas, maquinas, acrdbatas, animales raros, teatro,
predicciones meteorologicas, conciertos y otras cosas del mismo tipo, sensacionales para aquella
época). El parque cientifico tenia que ser econdmicamente independiente para evitar la
interferencia de las autoridades y ser siempre viable. Leibniz conocia una solucién muy simple
para este problema: las salas de juego. De ese modo, el vicio del juego servia a un proposito con
sentido y la debilidad humana se explotaba de forma qutil.

Gracias a la variada oferta y al entretenimiento proporcionado, se las arreglo para atraer al
gran publico, incluyendo a las mujeres y a aquellos que normalmente no se sentian fascinados
por las ciencias. No eran museos de verdad, pero detras de todo este espectaculo, los cientificos
trabajaban realmente en sus colecciones e inventos. Leibniz sugiridé que se llevaran estas ferias a
varias grandes ciudades. Mientras la gente se sintiera intranquila si permanecia en una sola
habitacion, los parques museologicos ofrecerian entretenimiento y diversion util.

Como tantas de sus propuestas, esta "bella idea" de Leibniz no se llevd a término debido a
la falta de interés de los patrocinadores financieros y los mecenas aristocraticos. Pero tenia razon
en cuanto a la forma en que el entretenimiento en los museos podia despertar interés incluso por
las materias menos populares. Entretenimiento es sinébnimo de consumo y, por supuesto, el

" En cualquier caso, rechazo cualquier objecién moral y legal. Se dijo que habia importado cuerpos de Asia y Europa
del Este ilegalmente, y una mujer que visitd la exposicion reconocid el cuerpo de su padre, que habia muerto de
cancer y queria donar su cuerpo a la ciencia...

¥ Aparentemente se trataba de un arnés de cuero, ajustado al través sobre una boya de madera sobre la que se sentaba
un hombre con una bolsa de aire alrededor de la cintura y dos aletas parecidas a dos alas atadas a los tobillos.
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siempre practico, Leibniz no descuidaba la caja registradora. Pero al mismo tiempo, su otra
intencion no quedaba en un segundo plano. En medio de la diversion se coleccionaban objetos, se
realizaban investigaciones cientificas, se hacian descubrimientos y se trabajaba en el destino de la
humanidad. Leibniz incluso estaba asustado de que se perdiera informaciéon importante e
inestimable a causa de la falta de informes escritos y trabajo de campo originales. También tenia
la sensacion de que no habia tiempo que perder.

Podriamos argumentar que el modelo de feria sugerido por Leibniz coincide
practicamente con la definicion del ICOM de un museo que coleccione, conserve, examine,
exhiba y explique. Esta antigua idea de combinar el entretenimiento y las colecciones
proporciona una respuesta atractiva a los problemas de los museos de nuestros dias. Si los
museos explotaran su valor como lugar de entretenimiento, serian mas viables econdmicamente y
llegarian a un publico mas amplio. Los museos pueden estar vivos y llenos de sensaciones y
seguir manteniendo a la vez su estatus cientifico, sin tener por ello que confundirnos con sus
objetos.

6. El objeto destinado a los nifios

Incluso aunque un museo no tenga la ambicion de actuar como una atraccion de feria, parece
dificil encontrar el equilibrio adecuado. Sin visitantes no hay museos, pero ;hasta donde se debe
llegar para atraerlos? ;Donde empieza y donde termina el limite entre una institucion cientifica y
un parque de atracciones? Ninglin museo parece estar preparado para hacer nada por atraer mas
publico, incluso a pesar de que hoy en dia la gente ya no tiene miedo de los colores y el alboroto.
Los museos son prudentes, y es bueno que lo sean, debido a su obligacion de cuidar los objetos e
informar con seriedad cientifica. Reunir y conservar objetos no siempre es compatible con
mostrarlos y explicarlos de una forma atractiva y que esté de moda. Algunos objetos no deben ser
expuestos literalmente a la luz del dia para conservarlos; a veces son necesarias algo mas de
cuatro lineas para asegurarse de que la explicacion serd interpretada correctamente.

iNo obstante, las cosas cambian cuando se trata de un publico joven! Las tradicionales
reservas y restricciones ceden paso ante los nifos. Ataviados como monjes o romanos, los nifios
rompen el sagrado silencio de los museos. Las sefiales de "no tocar" pierden su significado, ya
que se han creado los talleres practicos. Los museos disponen de fosos de arena para que los
nifios den rienda suelta a sus practicas de excavacion. Todo lo que encuentren pueden guardarlo
de recuerdo. El hecho de que su experiencia arqueoldgica carezca de precision cientifica y se
parezca mas a las costumbres demoledoras de Indiana Jones no viene al caso. A pesar de las
normas de prevencioén de incendios, van por el museo con velas o lamparas de aceite en las
manos y pueden apreciar la evolucion de la tecnologia luminosa de primera mano. También esta
permitido acampar, lo que puede resultar muy divertido en una habitacion desconocida llena de
objetos oscuros, aunque esto conlleve la desactivacion del sistema de seguridad
provisionalmente.

Parece ser que los museos tienen menos escripulos cuando se trata de los nifios. Los
objetos ya no son intocables, los duplicados son muy ftiles y las normas no siempre deben
cumplirse. De repente las cuestiones dificiles como los impuestos o el magnetismo se pueden
explicar de forma comprensible. Los museos hacen lo que sea para evitar parecer sosos y
aburridos, una reputacion que se reserva para las escuelas, y por ello se presentan como una
alternativa atractiva, un lugar divertido en el que puedes comprobar todo por ti mismo.

Los talleres para jovenes de los museos encajan perfectamente con el proyecto de Leibniz.
Combinan la diversion y la seriedad, y convierten las sagradas y respetables salas de los museos
en verdaderos parques de atracciones. Reconcilian las tareas complicadas y conflictivas de los
museos. Los talleres para jovenes proporcionan el perfecto laboratorio y base de pruebas para
que el museo experimente con sus visitantes. Los nifios son visitantes dificiles pero apreciados y
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como los museos, son interesados coleccionistas. Deberiamos alegrarnos de que vayan a ellos y
deberian ser mimados por todos los museos.
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CAPITULO DOS
Museos y escuelas: una revision de su relacion

Traudel Weber
Deutsches Museum Munich, Alemania

2.1 Introduccion

La relacion entre los museos y las escuelas en Alemania (como en algunos otros paises) se
remonta a una larga tradicion. En 1826 ya se invitaba a los nifios a participar en las lecciones de
los domingos del Museo Senckenberg de Francfort del Meno (Fingerle, 1992). A finales del siglo
XIX y principios del XX, los museos de ciencias e historia natural tenian un papel primordial en
la apertura de colecciones y exhibiciones para el gran publico y en la formulaciéon de una misién
educativa. En Munich, Oskar von Miller fund6 el Deutsches Museum de Obras Maestras de
Ciencia y Tecnologia con el objetivo de explicar la evolucion en esos campos a una audiencia
mas amplia. Se suponia que mostrar las maquinas en movimiento ayudaba a entender mejor su
funcionamiento. Se hicieron dioramas con una gran pasion por el detalle para mostrar
exhibiciones en su entorno original, mientras que las réplicas, las demostraciones y los
experimentos pretendian avivar la curiosidad del visitante, el sentido del esfuerzo, y el interés por
los fendémenos cientificos. Miller recibia el apoyo de Georg Kerschensteiner, que en ese
momento era un conocido profesor y director de un nuevo movimiento pedagdgico, la
“Arbeitsschule” (Escuela del Trabajo, teoria pedagogica basada en una estrecha union entre la
teoria y la practica educativas). Influido por John Dewey, Kerschensteiner queria fomentar la
“Anschaulichkeit” (concepto de claridad, base fundamental del movimiento educativo
progresista) en las escuelas, algo que actualmente se encuentra de nuevo en un primer plano.
Estaba convencido de que el museo podia contribuir en gran medida a la educacion utilizando la
“Anschaulichkeit™ (entre otros métodos) en una era en la que el concepto de nuevo museo atraia
tanto al gran publico como a muchos centros escolares.

Durante los afios 70, la educacion se convirtio en el centro de debate entre los museos, un
producto del que el libro “Museo: lugar de aprendizaje contra templo de las musas”
(Spickernagel y Walbe, 1976), da fe con su titulo de los dos enfoques predominantes. Uno de los
resultados de aquel debate que quiza suponia un reto mayor para los museos de arte que para los
de ciencias y tecnologia o historia natural, fue el establecimiento de los llamados “servicios
pedagogicos de los museos” y un pequefio progreso en la conviccion y la buena disposicion para
emplear educadores en el museo. La mayoria del personal de esos servicios y de los educadores
de los museos eran formados (y atn lo son) originalmente por profesores. Esto implica una
tendencia a desarrollar una fuerte conexion entre escuelas y museos.

En 1976, el Deutsches Museum fundd el Kerschensteiner Kolleg, equipado con
habitaciones para estancias de una semana, con la intencidon de invitar a los grupos escolares a
utilizarlas (Gottmann, 2001). No obstante, en ese momento, alrededor de 20.000 grupos escolares
visitaban el Deutsches Museum al afio y eso hizo que el Kerschensteiner Kolleg decidiera
dirigirse a grupos destinatarios que actuaran como multiplicadores en vez de a profesores y a
otros tipos de educadores.

Frank Jiirgensen (1995) menciona que aproximadamente el 20% de los visitantes de los
museos son grupos escolares y representan el porcentaje mas elevado de grupos de visitantes a
los museos. Por otra parte, un estudio del “Institut fiir Museumskunde” (Hagedorn-Saupe, 2001)
demuestra que las escuelas constituyen el grupo destinatario prioritario para los museos, seguido
de los turistas y los nifios en general, a pesar de que las visitas a los museos no suelen durar
mucho tiempo comparado con el que pasan los alumnos en las clases en el colegio. Los museos
estan interesados en su relacion con los centros escolares y en la forma en que ambos pueden
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cooperar para cumplir su comun tarea educativa. ;Qué papel debe o puede desempefiar el museo
en esta relacion? El papel puede ir desde el museo como “clase especial”, siendo una mera
prolongacion de la escuela y utilizando los mismos métodos, hasta el museo como herramienta
educativa siendo un método de apoyo y un complemento del aprendizaje y la ensefianza escolar.

2.2 El aprendizaje en el museo

La evolucion de las exposiciones en los museos del siglo XIX se encontraba en un momento de
teorias de comunicacion y aprendizaje que atribuian un papel mas bien pasivo al
visitante/alumno. Se suponia que el conocimiento era objetivo y se basaba en la informacién y la
comunicacion lineal, de arriba a abajo, en la que el museo desempefiaba el papel de autoridad
(Hooper-Greenhill, 2000). Desde entonces, han tenido lugar cambios profundos en las teorias de
aprendizaje y se ha llevado a cabo una investigacion sistematica de los procesos educacionales.
Las instituciones educativas formales, como las escuelas, los institutos y las universidades,
comenzaron a reflexionar sobre la eficacia de los diferentes métodos docentes, los diferentes
enfoques de aprendizaje y el uso y la relevancia de las materias para grupos de edad especificos.
Como Hooper-Greenhill explica:

“Se ha profundizado y ampliado el concepto de “educacion”, ya que se ha admitido que la
ensefanza y el aprendizaje no se limitan a las instituciones formales, sino que tienen lugar
a lo largo de toda la vida, en un numero indefinido de espacios informales. Los procesos
educativos formales representan tan s6lo una pequefia parte, no siempre muy eficaz, de
los procesos de aprendizaje que son necesarios durante la vida y que conllevan tanto la
adquisicion de conocimiento y experiencia como el uso de aptitudes y conocimientos
existentes” (Hooper-Greenbhill, 2000, 2).

Una caracteristica basica de este nuevo enfoque es que el aprendizaje ya no es
considerado como una absorcion pasiva de informacion, sino que el alumno se implica
activamente en el proceso. Aprender ya no es un proceso lineal, sino que recibe la influencia de
numerosos factores como el entorno, las expectativas y los conocimientos previos del alumno. El
énfasis en la educacion ha pasado de lo abstracto a las experiencias concretas, mientras que el
proceso de conocimiento se ha convertido en algo mas importante que la acumulacion de saber.
“La capacidad de aprender e investigar es mas importante que la de repetir hechos” (Hooper-
Greenhill, 1987, 42).

Pero, ;como se aprende visitando un museo? Segiin Feber (1987), los museos son lugares
que ofrecen oportunidades de aprender, pero no son escuelas. La gente aprende mirando a su
alrededor, haciendo sus propias valoraciones y elecciones de lo que quieren considerar en mayor
o menor profundidad, aprenden observando, describiendo, hablando de lo que ven, leyendo
etiquetas y relacionando las cosas que se exhiben con su propia vida. Al hacerlo, construyen su
propio significado de los objetos. El museo se pueden presentar como lugares de aprendizaje
informal, de aprendizaje por el propio camino o de aprendizaje siguiendo muchos requisitos
previos diferentes.

(En qué puede contribuir un lugar asi a las necesidades actuales de las instituciones
educativas formales como escuelas? Kirk afirma que los cambios en los conceptos de ensefianza
y aprendizaje ejercen una gran influencia en la educacion en las escuelas.

“El alumno se implica activamente mediante el trabajo de investigacion en el desarrollo
de sus propias capacidades y la comprension de las materias. Por ello, el entorno mas
apropiado para aprender es aquel en el que se anima al alumno a pensar, deducir, elaborar
hipdtesis, criticar, especular, evaluar, imaginar y crear; y la estrategia mas adecuada para

29



el profesor es hacer que los alumnos se ocupen de varios tipos de investigaciones que
requieran el uso de todas sus aptitudes investigadoras” (Kirk, 1987, 19).

No obstante, segun Kirk, la mayoria de las escuelas carecen del material necesario para
ese tipo de procesos educativos. Por ello, los museos y sus colecciones pueden ser verdaderos
tesoros para las escuelas, ya que ofrecen no sélo el material sino también las oportunidades para
experimentar y aprender investigando. Hooper-Greenhill destaca otro aspecto muy importante
referente al valor de los museos, es decir, la presencia de los objetos, las “cosas reales” que
sirven de base al museo para ofrecer la posibilidad de hacer nuevas interpretaciones. Es una
experiencia muy intensa, no s6lo para nifios, en un mundo sobrecargado por la television, la
radio, los ordenadores o los periddicos con interpretaciones predigeridas del mundo (Hooper-
Greenhill, 1987). En este sentido, el museo alcanza un alto grado de ‘“Anschaulichkeit”
mostrando cosas en su tamaio real o en forma de reproduccion reducida. Los alumnos pueden
ver, oler, a veces incluso tocar los diferentes materiales de los que estan hechos los objetos. La
autenticidad del objeto real provoca admiracion, curiosidad, el deseo de tocar y toda esta
variedad de reacciones anima a aprender descubriendo, mientras que la experiencia personal se
convierte en el punto de partida para desarrollar el entendimiento (Matthes, 1998).

Los museos son lugares en los que se crean experiencias, tanto cognitivas como sociales y
afectivas. Los objetos reales son tridimensionales, por lo que pueden servir de ayuda para
desarrollar la capacidad de los nifios de imaginar en tres dimensiones, una capacidad que esta
disminuyendo cada vez mas (Zopfel, 2002). Los museos ofrecen una gran variedad de
posibilidades para discutir sobre un objeto y el contenido que representa, no de forma aislada
sino en grupo. Expresando sus impresiones, el nifio se presenta y al mismo tiempo mantiene su
identidad dentro del grupo, que en conjunto, mejora en su entendimiento e identidad (Larcher,
1988).

2.3 La educacion cientifica en las escuelas

En 1997 los estudios TIMMS clasificaron los conocimientos y capacidades de los alumnos
alemanes de secundaria en asignaturas cientificas en un nivel medio. Desde entonces, los debates
se han centrado en la forma de cambiar ese rendimiento. Una de las soluciones sugeridas se basa
en la mejora que se espera al ofrecer al nifio desde sus primeros afios de vida las oportunidades
de experimentar fenémenos cientificos y su uso tecnolégico.

Durante los afios de escuela primaria, la ciencia generalmente se suele ensefiar como una
parte de la educacion de la “vida cotidiana” incluyendo historia local, geografia, trafico,
nutricion, trabajo, etc. Como respuesta a TIMMS, algunos Ldnder revisaron los planes de
estudios de las escuelas primarias (o incluyeron los resultados de TIMMS en las revisiones en
curso) tratando de aumentar el porcentaje de ensefianza de ciencias durante los primeros afos
escolares. En cualquier caso, el problema del profesor de escuela primaria continua siendo el
mismo por lo general y los contenidos del nuevo plan de estudios apenas han cambiado ese
hecho. Durante su formacion, los profesores pueden elegir entre una cantidad de asignaturas
optativas, aparte de las obligatorias. Esto significa que los conocimientos de ciencias y tecnologia
de cada uno varian considerablemente y su capacidad para ensefiar bien estas materias no se da
por sentado. Las instituciones de formacién vocacional de profesores ofrecen cursos adicionales
de ciencia y tecnologia, pero tienen una capacidad muy limitada. Ademas de carecer de los
conocimientos adecuados, muchos centros escolares no disponen del equipamiento necesario
para ensefiar temas de ciencia y tecnologia de forma grafica, hacer que los alumnos se interesen
por los descubrimientos y que tengan curiosidad por la asignatura. Dentro de este contexto, los
museos de ciencias ¢ historia natural podrian ofrecer tanto conocimientos especializados como
herramientas para mejorar los conocimientos de los profesores y sus aptitudes en ese campo, y
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para ofrecer (nuevos) programas a los alumnos utilizando el museo como lugar de
experimentacion en ciencias y tecnologia.

2.4 Uso de los museos por parte de las escuelas

La mayoria de las visitas de grupos escolares a museos se pueden clasificar en dos categorias: a)
las visitas que duran todo el dia y tienen caracter de excursion, sin un proposito definido; y b) las
visitas con un objetivo educativo preciso. En las visitas de la segunda categoria se da la base para
crear vinculos entre los contenidos docentes y la experiencia de la visita al museo, especialmente
en los tres siguientes aspectos:

a. cuando se explica una materia nueva en clase, la visita al museo puede motivar a los
alumnos a que se concentren en ella. En ese caso, el objetivo principal de la visita
consiste en despertar su curiosidad y dar a los alumnos la oportunidad de que surjan
dudas al observar los objetos en una exposicion; dudas que, en la mayoria de los casos no
se pueden responder de inmediato en el museo pero que pueden ser un punto de partida
para posteriores debates y tareas en la escuela.

b. Mientras se estd ensefiando una materia determinada, la visita al museo puede ofrecer a
los alumnos la oportunidad de utilizar el conocimiento que ya han adquirido como base
para elaborar interpretaciones de los objetos. Pueden comparar lo que han aprendido en la
escuela con los mensajes transmitidos en la exposicion. Pueden encontrar una
confirmacion de la explicacion, y al mismo tiempo, pueden descubrir que hay varias
interpretaciones posibles, que no hay una sola verdad. Esto puede ayudar a que tengan
nuevos puntos de vista, influyendo asi en el progreso de los debates en la escuela.

c. Al finalizar un tema docente, la visita al museo intenta repetir lo que los alumnos han
aprendido a través de sus tareas en clase y darles una impresion mas real del tema. Esto
parece ser especialmente relevante en el caso de los temas cientificos, como por ejemplo
los fenémenos fisicos y su uso en los inventos tecnologicos (Matthes, 1998).

A menudo, trabajar en grupos de dos o tres personas ha demostrado ser un método eficaz
para ver la exposicion y aprender en el museo. Si se espera que los alumnos descubran, describan
y averiglien, por ejemplo, la funciéon de objetos desconocidos, o puede que extrafios, es
importante que tengan a alguien con quien compartir sus ideas, hablar sobre lo que observan,
discutir las interpretaciones de uno. Las instrucciones sobre como llevar a cabo las actividades en
el museo deben ser disefiadas con un enfoque flexible para que a los alumnos se les ocurran las
preguntas por si mismos, para que hagan sus propias observaciones y elaboren sus propias
interpretaciones. Al contestar preguntas como “;De qué crees que esta hecho esto?” “;Qué harias
con este objeto si fuera tuyo?” los nifios se sienten importantes y se entusiasman (Cole, 1984).
Este tipo de preguntas les invitan a crear vinculos personales con los objetos y les ayuda a
recordarlos mejor durante un largo periodo de tiempo.

Muchos profesores buscan informacién y ayuda cuando planean una visita a un museo, no
solo consejos referentes al contenido cientifico de la visita, sino también ayuda con detalles
practicos que también suelen ser importantes para conseguir un aprendizaje eficaz. Estos son
algunos de los factores que determinan el éxito de la visita:

a. Los entornos desconocidos pueden no ser siempre tan excitantes y motivadores, sino que
incluso distraiga a los nifios, especialmente a los mas pequefios. Pueden sentirse
incdmodos por razones muy “simples”, como no saber cuando y donde pueden encontrar
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algo de comer, o los servicios, o qué se espera que hagan ellos, como deben comportarse,
o cuanto tiempo pueden pasar con algunos objetos.

b. Los nifios comienzan una visita de estudios con dos programas. El primero se centra en el
nifo, en qué hara en el museo viendo objetos, divirtiéndose, comprando regalos, pasando
un dia de descanso de la rutina escolar habitual. El segundo programa responde a las
expectativas de la escuela y del museo: los nifios asumen que aprenderan cosas y se
encontrardn con gente que trabaja en el museo. El resultado de cualquier excursion se
vera afectado por la interaccidon entre estas anticipaciones y la realidad de la visita de
estudios (Falk y Dierking, 1992).

c. A menudo, puede que los profesores no sean conscientes de sus propias expectativas.
Mientras afirman, por ejemplo, que el objetivo de la visita es un cambio de ritmo y una
experiencia social, les reparten fichas de trabajo a los alumnos para que las usen si
realizan una visita orientada al aprendizaje. Bailey informa de los hallazgos de la
investigacion de Jeanette Griffin, que demuestran que el objetivo del profesor en la visita
del museo influye en el objetivo del estudiante y viceversa (Bailey, 1999).

La preparacion y la identificacion de un objetivo bien definido son muy importantes para
lograr el éxito de una visita a un museo.

2.5 Lo que ofrece el Deutsches Museum de Munich a las escuelas y a los profesores

La mayoria de las actividades educacionales del Deutsches Museum son responsabilidad del
departamento de educacidon, aunque muchos otros departamentos del museo contribuyen al
desarrollo de los programas con su trabajo. Las iniciativas y actividades principales que ofrece el
museo son las siguientes:

2.5.1 El Kerschensteiner Kolleg

El Kerschensteiner Kolleg fue fundado por el Deutsches Museum en 1976 y equipado con una
sala de reuniones, un laboratorio y habitaciones de hotel. La mayoria de la gente que participa en
los cursos del Kolleg son profesores, tanto docentes en activo como personas que estudian para
ser profesores, pero también hay estudiantes de instituto, cientificos y profesionales de museos.
Los cursos suelen durar una semana y pretenden presentar la ciencia y la tecnologia no sélo en
términos de contenidos cientificos, sino también como parte de la historia de la cultura. Los
cursos para profesores estan pensados para actualizar sus conocimientos sobre ciencia y
tecnologia; y el &mbito en que se centran en particular lo eligen los participantes por adelantado.
El contenido de los cursos estd vinculado a las exposiciones del museo e intenta que los
profesores se familiaricen con ¢l como lugar de aprendizaje para grupos. Los cursos también
incluyen informacion sobre la forma en que podria realizarse una visita escolar al museo.

2.5.2 Publicaciones

El catdlogo de exposiciones puede servir como una primera orientacion de lo que se puede ver en
el museo. Por otro lado, las guias de exposiciones unicas que incluyen un CD-ROM
proporcionan una descripcion mas detallada del contenido. Los profesores pueden usar los
folletos de “Refuerzo de los conocimientos”, en los que se facilita informacién sobre una
exposicion del museo en concreto o una materia elegida, y se les ayuda a preparar una visita que
luego realizaran por su cuenta. Los profesores de escuela vocacionales (berufsbildende Schulen)
pueden utilizar la serie de folletos de “Modelos y reconstrucciones”, cada uno de los cuales
describe un objeto historico, por ejemplo el telar de tejido Jaquard, la situacion histdrica en la que
fue fabricado y los detalles e instrucciones técnicas para que los propios alumnos construyan uno
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en miniatura. Al reconstruir los objetos, de forma que no se sobrepase un cierto grado de
dificultad, los alumnos pueden obtener una vision mas profunda de los problemas tecnologicos y
de las formas de resolverlos, lo que podria ayudarles a entender mejor los artefactos mas
complejos de la tecnologia moderna.

Muchas clases escolares también solicitan las llamadas “Hojas de explorador para nifios”
que les guian por una ruta de descubrimientos, motivandoles, por medio de preguntas, para que
se fijen con mas detalle en algunas exposiciones. Los profesores suelen utilizar esas hojas como
introduccion ladica a una nueva materia, o como método para crear vinculos entre lo que se
ensefa en la escuela y su aplicacion en la vida diaria, tanto hoy en dia como a lo largo de la
historia.

2.5.3 Las visitas guiadas

La oficina de reservas no solo es la responsable de hacer las reservas de las visitas, y de que estas
transcurran sin problemas, sino también de ampliar la oferta de materias y de mejorar la calidad
de la actuacion de los guias. Los grupos pueden elegir entre tres tipos diferentes de visitas
guiadas: a) las visitas a una sola galeria, conducidas por uno de los guias/ ayudantes y guardas, b)
visitas guiadas a un gran numero de exposiciones para obtener una vision general de las
colecciones y c) las llamadas “Fachfiihrungen, las guias que se centran en un tema muy
especifico.

2.5.4 Afiliacion de centros escolares

En 1999, el Deutsches Museum cre6 la “Afiliaciéon a museos para centros escolares”, un nuevo
proyecto cuyo objetivo es intensificar la colaboracidon entre centros escolares. Desde entonces,
mas de 350 centros escolares de todos los niveles (ensefianza primaria, secundaria, etc.) y de
todas las regiones de Baviera se han afiliado. A cambio de una cuota de pago muy reducida por
alumno y afo, las escuelas tienen derecho a entrada en el museo, visitas guiadas y programas
especiales gratuitos para todas las clases. El proyecto se desarrolld con determinadas
expectativas, tanto por parte de los centros escolares como del museo: los centros esperan un
mayor esfuerzo por parte del museo para reconocer y satisfacer sus necesidades; mientras que el
museo espera que se llegue a la colaboracidon necesaria para acceder a mas estudiantes y
contribuir a su educacidon en ciencias y tecnologia. Ambas instituciones esperan asimismo
aprender la una de la otra en cuanto a métodos de ensefianza/aprendizaje.

2.5.5 Programas especiales para grupos escolares

En 1998, el Deutsches Museum comenzé a elaborar programas especiales para grupos escolares.
Esta iniciativa fue el resultado de la observacion, tanto del comportamiento de los escolares
durante las visitas guiadas, como de los nifios que recorrian el museo sin una finalidad concreta
que estructurara sus actividades.

Con los programas especiales se pretendia aumentar la motivacion de los alumnos para
establecer un contacto mas amplio con las exposiciones, para ayudarles a implicarse mas,
desarrollar habilidades para aprender por su cuenta, y, como ultimo objetivo, aunque no por ello
menos importante, para darles la oportunidad de tener experiencias practicas. Dos educadores de
museo acompafian a los nifios en los programas especiales, que constan principalmente de tres
partes:

a. un miembro del personal de la exposicion muestra varias maquinas en movimiento y las
explica.

b. utilizando un juego de tarjetas con preguntas abiertas y cerradas, se estimula a los nifios a
que busquen ciertos objetos y los examinen. Trabajan en equipos de dos o tres personas
para que puedan poner en comun sus descubrimientos. Los equipos deciden cuanto
tiempo quieren pasar con una carta (el tiempo en el que estén realmente ocupados y no se
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dediquen a deambular de un lado a otro). Al final, cada grupo informa a los demas
grupos.

c. Los nifios participan en actividades practicas, por ejemplo, durante el programa sobre
medidas y pesos construyen pequeas balanzas.

Mas abajo se explica con mayor detalle uno de los programas especiales del museo:

2.5.5.a “Licht an! Im Reich von Licht und Schatten “

(;Encended la luz en el reino de las luces y las sombras!)

Este programa especial conduce a los nifios por la galeria de optica del Deutsches Museum. En la
primera de las tres salas de la exposicion, muchas piezas de museo interactivas explican las
caracteristicas basicas de la luz: su propagacion lineal, la reflexion y la refraccion, etc. En la
segunda sala los modelos se centran en el ojo, mostrando su estructura y las caracteristicas
Opticas de su funcionamiento mientras que otros experimentos explican los defectos visuales y
como pueden corregirse. Al final de esta sala, se exhiben elementos de instrumentos Opticos:
vidrio Optico, piezas Opticas simples como lentes, prismas, etc., acompafiadas de la explicacion
de sus caracteristicas. En la tercera sala hay diferentes tipos de instrumentos Opticos, que abarcan
desde los microscopios mds antiguos que funcionaban con la luz solar a los microscopios mas
modernos de electrones.

El programa fue disefiado para alumnos del tercer curso de primaria y del segundo curso
de secundaria, ya que los planes de estudios de ambos cursos incluyen materias como la
estructura y la funcion del ojo, la investigacion de la propagacion de la luz, los colores del
espectro, el fendémeno de los espejos y la simetria. Las preguntas de las tarjetas tienen distintos
niveles de dificultad, adaptados a los alumnos de ambos cursos. Aunque la exposicion incluye un
gran nimero de experimentos practicos, hemos decidido crear algunos experimentos extra para el
programa, que consisten en expositores con pulsadores.

Uno de los profesionales de nuestro museo que trabaja por cuenta propia y tiene estudios
de fisica, disefid tres cajas oscuras que permiten a los nifios experimentar con algunas de las
caracteristicas de la luz. Por ejemplo, una de las cajas oscuras contiene material para examinar:
lentes convergentes, lentes divergentes, gafas y cristales de varios radios llenos de agua.
Trabajando a solas, los nifios observan lo que le ocurre al rayo de luz cuando pasa por diferentes
lentes y puede clasificar las lentes de acuerdo con su funcidn, divergente o convergente. Por si
fuera necesario, disponen de indicaciones y de ayuda procedente tanto de los educadores del
museo como de pequefios folletos que se encuentran bajo la caja oscura. Los alumnos también
pueden examinar diferentes lentes de aumento y averiguar la conexion entre la distancia focal y
la potencia de aumento. Los nifios que llevan gafas pueden descubrir qué tipo de lente se utiliza
para corregir su defecto visual, estableciendo asi un vinculo personal con los fendmenos fisicos
de las lentes.

La segunda caja oscura estd dedicada al examen de la reflexién y la difraccion. Los
alumnos aprenden que hay diferentes tipos de espejos y coémo influyen en un rayo de luz;
descubren los principios de las leyes de la reflexion experimentando (Reflexionsgesetz) sin
utilizar ninguna terminologia especifica. Unos cuadrados de cristal invitan a los alumnos a
observar la difraccion.

La tercera caja oscura estd pensada para experimentar con luz y color. Los nifios pueden
utilizar diferentes prismas para descomponer la luz en los colores del espectro y reunirlos para
formar una luz blanca. Utilizando una instalacién optica muy simple, los nifios s6lo necesitan un
lapiz para copiar el dibujo de un ledn sobre una hoja blanca de papel. jA los alumnos les encanta!
Al mimo tiempo, todos estos experimentos son estimulos para una posterior discusion sobre los
fendmenos observados.
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La que suele ser la primera parte del programa especial, la exhibicion de maquinas en
funcionamiento, no es facil de llevar a cabo en el caso de la galeria de optica. A cambio se le da
un toque de realismo a los fendmenos Opticos en tecnologia mediante actividades en las que los
alumnos puedan utilizar microscopios de luz y binoculares para descubrir animales diminutos en
una muestra de tierra o agua, o quedar fascinados por las magnificas estructuras y colores de los
minerales.

2.5.5.b Como funciona el programa

Al principio del programa de la galeria de optica se le da una breve explicacion al grupo como
introduccion a la materia y a la exposicion. Mediante preguntas como “;De donde viene la luz?”
“;,Qué piensas que es la luz?”, etc., los educadores del museo reciben una primera impresion de
lo que los niflos ya saben acerca del tema. Entonces se divide la clase en dos grupos, uno de los
cuales se divide en equipos de dos o tres alumnos que comienzan a explorar la exposicion con las
tarjetas de preguntas. Algunos de los alumnos del segundo grupo empieza a realizar los
experimentos con las cajas oscuras mientras el resto trabaja con los microscopios. Tras un cierto
espacio de tiempo, los grupos intercambian opiniones. Al final de las actividades, la clase se
retne y los alumnos informan de sus descubrimientos mientras que los educadores del museo
ofrecen toda la informacion adicional que sea necesaria. La duracion del programa varia entre
una hora y media y dos horas , dependiendo del interés de los nifios. Hasta ahora, un gran nimero
de escuelas han participado en este programa, demostrando el alto nivel de interés por parte de
los profesores, asi como la necesidad de apoyo en la ensefianza de ciencias y tecnologia.

2.6 Conclusiones
De lo arriba expuesto y debatido se pueden sacar varias conclusiones con respecto a la ensefianza
de ciencias y la educacion en los museos:

a. los museos suelen ser mas conscientes que las escuelas de su potencial para contribuir a la
ensefianza de ciencias y tecnologia.

b. tanto los procesos de aprendizaje de los museos como los de los centros escolares reciben
la influencia directa de los cambios en las teorias de la comunicacion y del aprendizaje,
que atribuyen un papel activo al alumno y consideran que se trata de un proceso no lineal,
cuyo éxito aumenta mediante la libre eleccion y un ritmo personalizado. Los museos
estan sufriendo cambios en el disefio de sus exposiciones y en el enfoque educador, a la
vez que en las escuelas estan cambiando los métodos didacticos, lo que implica, en ambos
casos, un cambio en la forma de entender el aprendizaje.

c. los museos representan una oportunidad especial de aprendizaje. La exhibicion de objetos
reales contribuye a alcanzar un alto grado de “Anschaulichkeit”, mediante el cual se
desarrollan las aptitudes investigadoras, generalmente muy diferentes de las que ofrecen
las escuelas.

d. aunque las escuelas utilizan los museos tanto para hacer viajes de estudios con alumnos
como para la formacion vocacional de profesores, continuan utilizando tan so6lo un
reducido porcentaje del potencial educativo del museo tanto para alumnos como para
profesores.
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CAPITULO TRES
La educacion en el Museo Nacional de Ciencias Naturales de Madrid

Pilar Lopez Garcia-Gallo, Dolores Ramirez Mittelbrunn y Soraya Peiia de Camus Saez
Museo Nacional de Ciencias Naturales de Madrid, Espaiia

3.1 Introduccion

Los museos actuales estan concebidos como grandes centros de comunicacion cultural;
este hecho generalizado y que se produce independientemente de la tematica de los mismos,
cobra una mayor importancia tratandose de instituciones cientificas como el Museo Nacional de
Ciencias Naturales (MNCN), de Madrid. La razén es muy evidente ya que la sociedad actual y
nuestra propia vida diaria estan regidas por los avances cientificos. La sociedad, el gran publico,
debe tener unos conocimientos cientificos basicos, una “cultura cientifica”, necesaria para tomar
decisiones de todo tipo, incluso de tipo ético, en razén de los continuos avances de ciencias como
la ecologia, las ciencias ambientales, la biotecnologia o la genética.

El MNCN pertenece al Consejo Superior de Investigaciones Cientificas y a su vez, al
Ministerio de Ciencia y Tecnologia, y con mas de dos siglos de historia desde su inauguracion en
1771, es en la actualidad uno de los centros de investigacion del area de recursos naturales mas
importante de Espafia. El Museo ademads, cuenta con las mejores y mds extensas colecciones de
ejemplares de ciencias naturales. Mas de seis millones de insectos, moluscos, peces, anfibios,
reptiles, aves, mamiferos, fosiles, rocas y minerales conforman su patrimonio de gran valor
histérico y cientifico.

La vocacion moderna del Museo pone el acento en la difusion cientifica y en la educacion
como objetivos prioritarios. Esta faceta pedagogica tiene unas sélidas raices que se remontan
casi hasta su fundacion, con el establecimiento en 1787 de los estudios de Ciencias
Naturales, impartiéndose entonces en esta institucion las lecciones de estas disciplinas,
desarrollando asi una importante labor cientifica y académica. El interés que el Museo ha
mostrado siempre hacia la docencia no se circunscribe solo al ambito universitario, ya que
desde el siglo XIX era practica frecuente el envio de duplicados de colecciones a los centros de
enseflanzas medias de toda Espana, asi como el nombramiento de corresponsales para el
muestreo de fauna espaiola entre los profesores.

Continuando en esta linea educativa pero segun una perspectiva pedagogica actual, desde
1990, fecha en la que se crea el Departamento de Programas Publicos, se vienen desarrollando
distintos programas de actividades desde el ambito de la educacion no formal que potencian la
faceta divulgativa del Museo. Estas actividades han estado desde el principio encaminadas a
lograr la participacion del publico general y especialmente del publico escolar que con una clara
intencionalidad docente, visita las exposiciones y realiza las actividades en grupos organizados,
principalmente de martes a viernes, a lo largo del curso académico. Los profesores y monitores
que acompafan a estos grupos encuentran en el Museo un programa escolar que se organiza
especialmente para ellos y que empieza a funcionar cada afio a comienzos del curso.

La presentacion en este capitulo de los servicios educativos del Museo, de las actividades
y de los materiales didacticos ayuda a analizar la metodologia educativa adoptada y la
contribucion del Museo en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la escuela.

3.2 ;VEN AL MUSEO! EL PROGRAMA ESCOLAR
Exclusivamente para este tipo de visitantes se han ido desarrollando distintas
intervenciones en el Museo que con el paso de los afios se han ido configurando en un Programa
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Escolar para Grupos. Actualmente, para llevar adelante este programa contamos con los
siguientes elementos y se han llevado a cabo las siguientes actuaciones:

3.2.1 La edicion de la “Guia de Programas Escolares”

Dirigida especialmente a los profesores y acompanantes de los grupos la guia recibe el
nombre de “Ven al Museo”. Este documento se edita desde el ano 1996, recoge la oferta
educativa del Museo y se envia a los centros escolares en septiembre, al comienzo del curso, para
difundir el programa en el sector educativo. Esta guia tiene como principal objetivo orientar a los
profesores y acompafiantes de los grupos para que puedan organizar su visita con antelacion de
acuerdo a cada nivel educativo. En definitiva, es un resumen de todo lo que el Museo ofrece a los
grupos escolares: exposiciones permanentes, temporales, talleres, visitas guiadas, materiales
didacticos, cursos...

3.2.2 La edicion de Las “Guias Pedagogicas”

La finalidad de este documento es informar detalladamente sobre los contenidos de las
exposiciones permanentes y las actividades didacticas complementarias que el Museo ofrece para
grupos. Consideramos que es un material muy util para preparar la visita de acuerdo con el
siguiente objetivo: potenciar la utilizacion del Museo como herramienta didactica para favorecer
un mayor acercamiento entre el Museo y la escuela.

Dentro del esquema general del proceso de ensenanza-aprendizaje, pensamos que el
Museo es un medio idoneo para desarrollar una serie de capacidades inherentes a todo el
periodo educativo, concebido éste de una manera espiral, es decir aumentando de forma
progresiva el nivel de complejidad hasta completar dicho periodo:
e La capacidad de observacion cuantitativa y cualitativa, que va a permitir la descripcion,
la comparacion, la busqueda de realidades, la clasificacion o la identificacion.

e La capacidad para obtener informacion de diversas fuentes, la recogida de datos y

su interpretacion.

Cierta familiaridad con el método cientifico.

La nocidén de tiempo historico / geoldgico.

La capacidad de situar geograficamente.

La percepcion a través de modelos.

La capacidad de representacion espacial.

La identificacion y la clasificacion de especies naturales (animales, plantas y

minerales).

e La identificacion de los usos de los recursos naturales a través de situaciones de la
vida diaria.

e La capacidad para relacionar las condiciones del medio y el desarrollo de los
seres Vvivos.

e La concepcion dinamica de la naturaleza.

e Reconocer y valorar las aportaciones de la Ciencia y Ila Tecnologia en la
sociedad actual.

e El habito de cooperacion en actividades grupales.

Pesamos que las Guias Pedagogicas son un instrumento muy adecuado para que el profesor
pueda trabajar con sus alumnos algunas de estas capacidades antes, durante y después de su vista
al Museo.

Para facilitar la labor al profesor estas guias estan estructuradas en cuatro documentos:
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a. Guia del Profesor: presentacion, objetivos generales, orientaciones para la organizacion
de la visita, informacion general y planos del Museo, contenido de las exposiciones
permanentes y documentacion complementaria que amplia algunos temas de las
exposiciones.

b. Actividades para el Alumno: hojas o cuadernos de actividades dirigidas a adquirir una
vision global del contenido de las exposiciones, con una recomendacion del nivel
educativo al que van destinadas.

c. Recorridos Naturales: recorridos tematicos para tratar temas mas especificos en cada
exposicion y que constan de una serie de orientaciones generales y didécticas, material
para el alumno en forma de cuadernos de trabajo adecuados a diferentes niveles
educativos y documentacion para el profesor sobre los conceptos del recorrido.

d. Programa de Talleres: consta de una informacion general sobre estas actividades
complementarias de la visita, una hoja del profesor de cada uno de los talleres que
incluye el tema, los objetivos, la metodologia, los materiales, la secuenciacion y la
adecuacion a los niveles y los programas escolares.

3.2.3 La organizacion del “Servicio de Visitas Guiadas” por monitores especializados

Este servicio comienza a funcionar en 1990 y se constituye para servir como apoyo a
aquellos profesores que no son especialistas en la tematica del Museo o que desconocen su
contenido. La visita guiada tiene una hora de duraciéon y para poder disponer de un guia es
necesario efectuar una reserva con al menos una semana de antelacion. Cada monitor acompafia a
un grupo escolar formado por veinticinco alumnos méximo y les otorga un trato diferenciado en
funcién del nivel escolar correspondiente.

3.2.4 La organizacion del Servicio de “Voluntarios Culturales de tercera edad para
enseiiar el Museo a nifios y jovenes estudiantes”

Este servicio gratuito se presenta como alternativa para facilitar la visita al Museo de
aquellos grupos que lo soliciten o que no puedan financiarse un guia profesional. Este programa
se pone en marcha durante 1994 y surge de la mano de la Confederacion Espafiola de Aulas de
Tercera Edad y del Ministerio de Cultura. Los guias voluntarios desarrollan su labor en el Museo
los jueves en las exposiciones permanentes y los martes en las temporales. Cada guia voluntarios
s6lo acompafia a un maximo de 10 nifios para lograr que la visita sea plenamente satisfactoria.

3.2.5 Eldisefio y organizacion de un amplio programa de “Talleres para Grupos”

Desde 1992 se vienen desarrollando en el Museo estos talleres que tienen como
denominador comun su propuesta metodoldgica basada en propiciar la actividad y participacion
de los alumnos. Teniendo como referente el aprendizaje por descubrimiento, los asistentes,
conducidos por un monitor del Museo que ejerce como mediador en el proceso, desarrollan
distintas tareas encaminadas a la adquisicion de conceptos relativos al area de ciencias de la
naturaleza, procedimientos acordes con el método cientifico y actitudes coherentes con el medio
ambiente. Durante estas experiencias los alumnos se aproximan, en la medida de lo posible, a la
realidad del trabajo de los cientificos y a los ejemplares de las colecciones del Museo, en funcién
de su nivel educativo. Los talleres no se conciben como actividades puntuales o desconexas entre
si, sino dentro de programas de accion con una intencionalidad claramente educativa. Los talleres
de las exposiciones permanentes (F. Herndndez, 1994) han de estar relacionados con el contenido
del museo y, ademas de desarrollar la capacidad creativa, pueden ofrecer una lectura de la
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historia y de los objetos sin caer en el cansancio y en el aburrimiento. De hecho, cuando se les
ofrece la posibilidad de realizar este tipo de actividades, los alumnos, por ejemplo, encuentran
atrayente el museo y consolidan los nuevos conceptos tedricos adquiridos durante la visita.

Los talleres-laboratorio les permiten investigar procesos y reacciones, sobre todo en los
museos de la Ciencia y de la Técnica, que les resultaria dificil de comprender con la simple
contemplacion de los objetos expuestos. Al mismo tiempo, ofrecen la posibilidad de manipular
objetos y materiales que, por su uso poco corriente, dificilmente se podrian conseguir fuera del
museo.

Estos talleres se proponen como complemento de la visita a las exposiciones, tanto
permanentes como temporales. Para desarrollar el programa de talleres de las exposiciones
permanentes contamos con un espacio especialmente acondicionado para ese fin, el aula “Con los
5 Sentidos”, en este lugar se han desarrollado talleres para Educacion Infantil, Primaria,
Secundaria y Bachillerato. Otros talleres se desarrollan en la propia sala de exposiciones
acordonado previamente la zona en la que se van efectuar. En el caso de las exposiciones
temporales, desde 1997 se vienen desarrollando programas de talleres monograficos
especialmente disefiados de acuerdo con la temdtica de cada exposicion. A estos talleres se les ha
dado un tratamiento estético como si fueran un modulo mas de la exposicion, llegando incluso a
contar con una escenografia propia.

3.3. Preparacion y formacion del profesorado

La visita al Museo es una actividad que debe estar programada y preparada con suficiente
antelacion, no debe dejarse a la improvisacion. La primera toma de contacto con el Museo debe
hacerla el profesor que después acompafiard al grupo de alumnos para conocer de antemano las
condiciones de acceso, la oferta expositiva y educativa y los temas a tratar. Asi podra poner en
practica de forma satisfactoria las distintas fases encaminadas a sacar el maximo rendimiento a
esta actividad: la motivacion previa del alumno en clase, la visita propiamente dicha al museo y
la reflexion posterior en el centro escolar. Para que esta actividad resulte mas util al profesor,
hemos tenido como referencia los programas escolares a la hora de abordar nuestros
planteamientos didacticos, combinando esta faceta con los principales conceptos cientificos
tratados en las exposiciones.

Con este curso se pretende obtener el maximo rendimiento educativo de la oferta
permanente del Museo, basada en la presentacion y utilizacion de nuestras mejores piezas de
colecciones, algunas emblematicas y conocidas, pero siempre atractivas para las nuevas
generaciones de alumnos que empiezan y completan su formacion. No obstante, las exposiciones
temporales, con su tematica variada y sus talleres y actividades complementarias, representan un
atractivo adicional para la visita.

Finalmente, nuestro objetivo principal es contribuir a promover actitudes positivas hacia
la cultura cientifica en general y hacia las ciencias de la naturaleza en particular, habida cuenta
del papel que juegan en la sociedad actual, en todos los niveles educativos y siempre con la
orientacion de los profesores.

Los destinatarios de este curso son los profesores de ensefianzas Primaria, Secundaria y
Bachillerato y los acompanantes de los grupos en general.

Sus principales objetivos son:
e Potenciar la utilizacidon del Museo como herramienta didactica habitual, favoreciendo un
mayor acercamiento a la escuela con el intercambio de experiencias mutuas.
e Dar a conocer temas de ciencias naturales, tratados desde la perspectiva del Museo
apoyados con las colecciones, con una adecuacion a los programas y a los distintos
niveles escolares.
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e Analizar en profundidad el programa pedagogico del Museo para que los profesores
generen propuestas de visita adaptadas a su contexto educativo.

En este curso se contemplan tres fases:

1. La primera consiste en una visita previa al Museo por parte del profesor. Durante esta
visita se recorren las exposiciones permanentes y temporales, se visitan los talleres y se
entregan los materiales pedagdgicos.

2. En la segunda fase del curso, cada asistente debera elaborar, de manera individual, una
propuesta de visita al Museo con sus alumnos.

3. Finalmente, la fase practica consiste en llevar a cabo la visita real al Museo. Ademas
habrd que elaborar unas conclusiones que, a modo de evaluacion final, recojan los
resultados de dicha visita.

La propuesta de visita junto con las conclusiones se deberan entregar en el Museo y a cambio
se podra obtener un certificado oficial. Este curso se organiza conjuntamente con el Colegio
Oficial de Bidlogos de la Comunidad de Madrid y esta reconocido por la Consejeria de
Educacion y Cultura de la Comunidad de Madrid dentro del programa de formacién permanente
del profesorado. El curso tiene una duracion de quince horas lectivas, de las que trece son
presenciales y tienen un cardcter teorico-practico y las otas dos restantes, son no presenciales y se
corresponden con el la propuesta de visita que debe realizar el profesor.

3.4 Metodologia educativa de los talleres

Todos los talleres tienen un denominador comun. En este apartado concreto se pretende
establecer los puntos comunes existentes entre todas las actividades de tipo taller con el fin de
analizarlos de manera global, y asi poder iniciar una linea de actuacion afin para futuras
intervenciones de este tipo conjuntamente en el Proyecto europeo.

Los objetivos generales son:

e Dar a conocer el Museo en su globalidad, mostrando otras facetas normalmente
desconocidas por el publico en general, como la investigacion y las colecciones.

e Desarrollar en el Museo actividades con una tematica propia, basadas en su mayoria en la
utilizacion de ejemplares de las colecciones estructuradas en varios niveles de dificultad
adecuandonos al curriculum escolar.

e Facilitar el acercamiento de los alumnos a las ciencias naturales para favorecer actitudes y
sentimiento de respeto hacia su entorno.

Durante la realizacion del taller consideramos al alumno protagonista de su propio proceso
de aprendizaje, limitando el papel del monitor del Museo a secuenciar los distintos pasos de cada
actividad y orientar o aclarar las dudas que puedan surgir, es decir, le atribuimos el papel de
mediador en el proceso de ensefanza-aprendizaje (J. M. Martinez, 1996). Los talleres
pedagogicos de los museos juegan un papel que permite al alumno reflexionar y profundizar en
sus conocimientos (F. Paillardon, 1996).

Es habitual utilizar ejemplares pertenecientes a los fondos de las distintas colecciones del
Museo. Para manipular y observar estas piezas se utilizan ademdés otros materiales auxiliares
adecuados en cada caso. Material audiovisual especifico del tema a tratar. Material grafico que
consiste en una ficha de trabajo donde se anota los resultados de la experiencia y documentos de
consulta que contienen informacidon situada en diversos soportes, para dar respuesta a los
interrogantes.
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3.5 El curriculum de Educacion Primaria y los talleres del Museo

Dentro del programa escolar los talleres juegan un papel muy importante como recurso
educativo para complementar la visita de los grupos. Los profesores de Educacion Primaria son
los que utilizan preferentemente este recurso.

Para desarrollar estos talleres desde el Departamento de Programas Publicos del Museo,
no so6lo se ha tenido en cuenta la tematica propia de las exposiciones, sino que el curriculum
escolar correspondiente a esta etapa nos ha servido en todo momento como referente.

Segun la actual Ley Organica 1/1990 de Ordenacién General del Sistema Educativo, la
Educacion Primaria en Espaia se organiza en tres ciclos:

e El primero, abarca de los 6 a los 8 afos, se caracteriza por el comienzo de la adquisicion
de las destrezas instrumentales basicas y su aplicacioén a la obtencion de determinados
conocimientos culturales.

e El segundo, de los 8 a los 10 afios, se caracteriza por la introduccion de nuevas técnicas
de trabajo que faciliten el acercamiento e interpretacion del medio.

e El tercero, de los 10 a los 12 afios, momento en el que los intereses del nifio se amplian
mas alla de la realidad inmediata y desarrolla una curiosidad hacia otras realidades.

En este nivel educativo los contenidos se estructuran en areas que a su vez, se deben integrar
en torno a ejes globalizadores. En el area de Conocimiento del Medio se organizan los
aprendizajes que contribuyen mayoritariamente a desarrollar la capacidad de autonomia de
accion en el medio, de identificacion con los grupos sociales de pertenencia, de indagacion y
busqueda sistematica de soluciones a los problemas que se plantea el alumno en su medio, asi
como la capacidad de participacion responsable y critica, de respeto por las diferencias sociales y
de solidaridad con los demas. Dentro del area de Conocimiento del Medio se tratan los siguientes
Bloques de Contenidos: el cuerpo humano, el paisaje, el medio fisico, los seres vivos, los
materiales y sus propiedades, poblacion y actividades humanas, maquinas y aparatos,
organizacion social, medios de comunicacion y transporte, los cambios historicos y la historia
reciente, formas de vida y paisajes historicos. A su vez estos bloques se subdividen en hechos,
conceptos y principios; procedimientos; y; actitudes, valores y normas.

A la hora de desarrollar los distintos talleres de Educacion Primaria, desde el Museo, se ha
tenido y se tiene en cuenta el curriculum escolar correspondiente a este nivel educativo. A
continuacion, se presentan unos ejemplos que ilustran como los temas del Museo, los principios
pedagogicos y los contenidos del curriculum se traducen en talleres escolares.

3.5.1 La mariposa del sauce

Este taller fue el primero que se puso en practica en el Museo, en el afo 1991, cuando
todavia no se contaba con ningun espacio permanente dedicado a tal fin. Se realizaba en la
misma sala de exposicion Historia de la Tierra y de la Vida, en un &mbito dedicado al origen de
los insectos en el que se habia detectado, observando la circulacion del publico, un tiempo de
atencion muy escaso o incluso nulo. Este espacio era ademas bastante amplio y permitio con esta
“puesta en escena” revitalizar este &mbito y crear, en la sala en general, un foco de atraccion. Por
un lado el tema era muy clasico, el ciclo vital de los insectos, pero por otro tenia la novedad de
que el ejemplo seleccionado, el lepidoptero Cerura iberica, era un insecto descrito por un
investigador del Museo, era un endemismo de la Peninsula Ibérica y ademas los ejemplares que
los nifios podian contemplar habian sido criados en los laboratorios del Museo. Este conjunto de
circunstancias nos parecié idoneo para intentar conseguir los objetivos generales que siempre nos
planteamos en todos los talleres -dar a conocer la investigacion y las colecciones del Museo- y
también desde el punto de vista de los objetivos especificos, las fases de la metamorfosis de los
insectos, disponiamos de ejemplares reales para poder ilustrar cada una de ellas.
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El taller tuvo mucho éxito y nos sirvido de argumento para demostrar el interés que los
colegios tenian por este tipo de actividades y para conseguir a raiz de ello la instalacion de un
espacio permanente de actividades educativas, la ya mencionada aula “Con los 5 Sentidos” cuyo
nombre alude a nuestra idea de no utilizar solamente la vista como sentido al servicio de la
percepcion sino de utilizar todos los demads sentidos en la medida de lo posible.

A esta actividad han seguido muchas otras, algunas de las cuales mantenemos en la actualidad, y
de las que hacemos a continuacién una descripcion de las mas representativas.

3.5.2 jPon cara de dinosaurio!

Un tema con el éxito asegurado para todas las edades pero que hemos tratado de abordar
de la manera mas exhaustiva y rigurosa posible en relacion con el nivel: la gran diversidad
morfoldgica de los dinosaurios, su alimentacion, el habitat en que vivian, su reproduccion, su
extincion y la evolucion hacia las aves. De nuevo hemos recurrido a la dramatizacion y a la
plastica, pero esta vez con la ayuda adicional del sonido, creando una cancidn que relata la vida
de los dinosaurios y que los nifios participantes interpretan caracterizados de dinosaurios
carnivoros o herbivoros (careta, gran cola, un trozo de planta o de carne de pléstico o un huevo
en la mano) dentro de un supuesto paisaje sonoro del Cretacico en el cual el ruido de la caida de
un gran meteorito pone “punto final a sus vidas pero del que se levantan transformados en aves”.
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ANEXO: TALLERES DISENADOS EN EL MNCN PARA LA EDUCACION PREESCOLAR Y PRIMARIA

ANO ]
] EXPOSICION de REFERENCIA NIVEL
Desde | Hasta TITULO TEMA
1991 | 1999 La mariposa del sauce El ciclo de la vida de la Cerura iberica y los insectos en general Historia de la vida y la Tierra EP
1992 | 1999 El gorila, mi amigo La vida de una especie en peligro de extincion « EP
1993 1999 32};;15:1£mbre de la Edad La vida de nuestros ancestros prehistoricos « EPI/EP
1995 | 2001 Con los cinco sentidos Los cinco sentidos en los seres humanos y los animales Sin exposicion de referencia EP
1996 | 2002 dcit:ll:)ss:l:li:ouna cara de Biodiversidad, alimentacion y reproduccion en los dinosaurios Historia de la vida y la Tierra EPI/EP
1998 | 1998 Mirando la Luna Meteoritico origen del paisaje lunar Meteoritos : mensajes del exterior EP
1998 [ 1999 | ;ciict Principios fisicos de fotografia y procesos de revelado Imagenes para la ciencia EP
1999 | 2002 iComida, comida...! Comportamientos de supervivencia en el Homo heidelbergensis e T O EPI/EP
1999 12002 | El reino animal Biodiversidad y taxonomia de vertebrados e invertebrados Todas las exposiciones permanentes EP
2000 | 2002 Carnaval animal Similitudes y diferencias entre diferentes animales w EPUEP
2000 | 2002 La maquina del cuerpo Anatomia comparativa de esqueletos vertebrados « EP
2000 | 2002 Sobre la Tierra Interpretacion de mapas, orientacion, rocas y... Historia de la vida y la tierra EP
2000 |2001 |Soyun volcin Materiales volcanicos y proceso de erupcion Vivir con volcanes EPI/EP
2001 | 2001 La extrafia patata Jugando con el ADN y la biotecnologia de plantas Menus biotecnologicos EP

EP = Escuela primaria

EPI = Educacion de primera infancia (preescolar)

GRIS: Talleres disefiados para las exposiciones temporales

BLANCO: Talleres disefiados para las exposiciones permanentes
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CAPITULO CUARTO
Museos y escuelas: el caso del Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Milan “Leonardo
da Vinci”

Enrico Miotto
Museo della Scienza e della Tecnologia di Milano ‘Leonardo da Vinci’, IT

4.1 Introduccion: el museo y sus colecciones

El Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia (MNST) fue fundado en 1953 siguiendo el
modelo de los museos clasicos tradicionales que exponen objetos cientificos y tecnoldgicos
(como el Science Museum de Londres y el Deutsches Museum de Munich). Su coleccion esta
dividida en veintiocho secciones distribuidas en tres edificios. Cada seccion incluye la exposicion
permanente de objetos relacionados con temas que van desde la radio hasta la metalurgia, y desde
los barcos hasta los trenes, aunque el nucleo principal de la coleccion es la amplia seccion
dedicada a los modelos de las maquinas de Leonardo da Vinci, creados a partir de sus propios
bocetos y codices’.

Desde el momento de su fundacion, el museo ha hecho de la ensefianza de las ciencias
uno de sus objetivos principales y ha desarrollado unos fuertes vinculos con los profesores y los
alumnos. Ahora, el publico escolar alcanza los 200.000 alumnos al afio, con una participacién
que ha ido aumentando de forma continuada.

A principios de los afios 80 se establecié un Centro de Fisica en el museo, dedicado
expresamente a los profesores y a la amplia difusion de las actividades experimentales. Los 80
constituyeron un importante periodo de reflexién y cambio en su metodologia de popularizacion
de la ensefianza de las ciencias para muchos museos de ciencias de “enfoque tradicional”,
influidos por la creacion y el éxito de los Centros de Ciencias. Al final de esa década se abrio el
primer Area activa del MNST, también llamada Area de Animacién Cientifica o Laboratorio
Interactivo’’, que contenia exposiciones similares a las del Exploratorium de San Francisco.
Después se han ido abriendo mas areas de ese tipo. Para estas, (aunque siempre se ha hecho
referencia a las exposiciones del modelo de los centros de ciencias) intentamos establecer mas
vinculos directos con las caracteristicas del museo y su coleccion y, al mismo tiempo, una
metodologia diferente partiendo del enfoque “préactico”. Mas adelante analizaré este punto
detalladamente.

4.2 Actividades educativas con grupos de alumnos
Las actividades para grupos escolares son responsabilidad del Departamento de Educacién que
trabaja para el desarrollo de las Areas Activas. Este departamento disefia exposiciones y
actividades educativas, planifica eventos especiales, y organiza las reservas para las visitas
escolares y el programa de trabajo de los aproximadamente ochenta animadores/guias de museo.
La gran mayoria de las clases visita el museo s6lo una vez al afio. Cuando viene al museo,
el grupo escolar puede elegir entre:
a. visita de dos horas de duraciéon a una o mas secciones de la coleccion permanente
(actualmente, esta opcion cuenta con un publico muy reducido);
b. wvisita de dos horas duracion total, distribuidas en una visita de una hora a una seccion de
la coleccion y una hora en las Areas Activas;
c. visita de dos horas de duracion en las Areas Activas.

% Si desea obtener mas informacion sobre el museo y su coleccion, consulte el sitio web www.museoscienza.org
1% Atin no se ha decidido el término que se debe utilizar para este area, pero sabemos perfectamente de qué se trata.
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Las dieciséis Areas Activas que estan en funcionamiento actualmente, y que se enumeran

a continuacion, estan abiertas exclusivamente a las escuelas durante la semana y al publico en
general durante el fin de semana:

Pompas de jaboén

Luz

Color

Cinco sentidos

Movimiento

Quimica y biologia

Electricidad, magnetismo y semiconductores

Telecomunicaciones

Energia: del sol al hombre

Las maravillosas maquinas de Leonardo da Vinci

Ceramica en la antigiiedad

Metales
. Papel

Un mar ... de entusiasmo

Orientacion
. Internet
En el anexo que aparece al final del capitulo se incluye una breve interpretacion de los
laboratorios.

TOBE T ATIER SO Q0 TR

El museo organiza actividades directamente relacionadas con objetos y exposiciones de la
coleccion y en muchos casos las Areas Activas se pueden encontrar junto a la coleccion de
referencia. De esta forma, se establecen conexiones explicitas entre los objetos historicos y los
fendmenos relacionados, “dando vida” a objetos que, de otra manera, se quedarian “mudos” en el
interior de sus cajas de cristal.

Como muchas otras instituciones de ensefianza de ciencias, lo que proponemos en
nuestras areas de animacion es bdsicamente una exploracion, articulada en secuencias de
experiencias y actividades. Los puntos de partida son un fendémeno rico en elementos o un
simbolo de un objeto y una pregunta, estimulando asi el desarrollo de una serie de fendmenos y/o
actividades conectados conceptualmente entre si. Cada uno de los elementos fundamentales de
los fendmenos en experimentacion que hay en las exposiciones también se pueden tratar en otras
exposiciones, a fin de alcanzar una mejor comprension. Esto permite crear un itinerario que
conecte fendmenos diferentes. Al final de una serie, otro fendémeno u objeto serd el punto de
partida y comenzara una segunda serie.

El concepto de “fendémeno” dentro de este contexto se define en términos generales como
“algo que ocurre”; puede ser, por ejemplo, la aparicion de sombras de colores, la creacion de un
jarron de arcilla en un torno, la fabricacion de una hoja de papel, la absorcion de infrarrojos
emitidos por un horno eléctrico, etc.

La investigacion se ha llevado a cabo segun el nivel de dificultad de las secuencias. El
fenémeno con el que comienza la secuencia no debe ser el mismo para todos los alumnos, sino
que debe evaluar su interés y tener en cuenta las diferentes expectativas: no es lo mismo para
alumnos de ensefianza elemental que para alumnos de ensefianza media. Los enfoques adoptados
para los alumnos de distintas edades no so6lo se diferencian en el lenguaje utilizado, los requisitos
previos o la profundidad de la explicacion, sino también en cuanto al punto de partida de la
actividad.

El mismo modo de exploracion se puede utilizar con un objeto de la coleccion, que se
vuelve activo. El animador incita a los alumnos para que se impliquen en el proceso, indicando
las diferentes piezas que componen el objeto, su funcion, otros objetos similares al examinado y
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los fendbmenos descubiertos en su funcionamiento. Este tipo de proceso también tiene como
finalidad provocar experiencias emocionales en los alumnos, como la sorpresa ante un efecto
inesperado, o la satisfaccion al crear algo por si mismos. El hecho de ofrecer oportunidades para
utilizar las emociones contribuye a que se comprenda y se aprenda mejor y a desarrollar la
memoria a largo plazo.
Las actividades realizadas en las Areas Activas siempre son supervisadas por los
animadores del museo, cuya metodologia educativa se basa en los siguientes principios :
= demostrar el fendmeno en directo o guiar a los alumnos para que lo hagan ellos mismos.
= pedir a los alumnos (o a los visitantes) que describan el fenomeno, haciendo especial
hincapié en sus elementos fundamentales.
= contribuir a dar explicaciones de primera mano.

La metodologia educativa adoptada se basa en el hecho de que el animador del museo es
un “facilitador” y no un profesor en el sentido tradicional. Por eso, él/ella no debe dar una clase
magistral sobre una materia con el grupo, ni referirse a ningun concepto que no se pueda
examinar mediante la observacion o la experimentacion activa. En algunas ocasiones se puede
llegar a profundizar en un concepto dificil de examinar, si se deriva de una duda que parece ser
compartida por la mayoria de los visitantes del grupo en cuestion. No obstante, la respuesta no
debe ocupar mucho tiempo del proceso, ni debe ser muy detallada. En caso de que una pregunta
relacionada con un concepto no examinado aparezca con demasiada frecuencia, es evidente que
se debe organizar una nueva exposicion que la explique.

La presencia del animador permite que haya un mayor grado de libertad en el desarrollo
de las exposiciones y las actividades. Las exposiciones practicas han sido disefiadas de acuerdo
con ciertos requisitos particulares: por ejemplo, tienen que ser resistentes, funcionar sin
necesidad de preparacion previa del visitante y mostrar inmediatamente el fendmeno que es
objeto de estudio. Estos requisitos limitan las posibilidades de aplicacion en algunas areas (por
ejemplo, es dificil pensar en una exposicion préctica sobre la fabricacion del papel). En esos
casos, el animador desempefia un importante papel adicional. Debe ser la persona que se dé
cuenta de las dificultades potenciales del proceso, es decir, de los problemas de los alumnos para
entenderlo, especialmente los que parecen obvios o simples para el personal del museo que
concibe y organiza la exposicion. A veces, los fendmenos o los conceptos se dan por sentado y
por ello no son presentados explicitamente por el personal del museo, pero puede que los
visitantes que escuchan o participan en un proceso no tengan tan claros esos conceptos. La
reflexion sobre las dificultades contribuye a mejorar las actividades y a cambiar o disefiar nuevas
exposiciones.

La utilizacion de animadores en los museos puede crear problemas tanto como
resolverlos. Una interaccion efectiva entre el visitante y el animador debe ser tan importante
como un ritmo personalizado de visita. Sin embargo, en muchos casos en que el animador guia la
visita, existe el riesgo de adoptar un estilo demasiado didactico (y por ello demasiado parecido a
una leccién normal de clase). Esto hace que el visitante no elija ni siga libremente su propio
itinerario de fendmenos, basado en su curiosidad, sino que mas bien le fuerza a seguir el
itinerario del animador. El itinerario elegido por el animador se modificara de acuerdo con el tipo
de visitantes, pero en casos como este, la “autoridad para tomar decisiones” permanece del lado
del animador, y, por lo tanto, la colaboracidn en el aprendizaje queda, en cierto modo, inhibida .

Si los problemas no se presentan en las exposiciones, puede que se presenten en la
formacion de los animadores/guias, que, en la mayoria de los casos en el MNST, suelen ser
estudiantes universitarios con escasa experiencia y con pocas posibilidades de estancia
permanente en el museo.
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4.3 La relacion con los profesores

Tanto los profesores como los educadores de museo trabajan en el area de la ensefianza de
las ciencias, aunque dentro de marcos docentes diferentes. El personal del MNST (y otros
educadores de museo) han reflexionado a menudo sobre las caracteristicas del aprendizaje
teniendo en cuenta la relacion entre museos/centros de ciencias y centros escolares. Estas
caracteristicas son las siguientes (utilizando casos extremos para una mejor claridad del
argumento):

Aprendizaje formal Aprendizaje informal
(caracteristico de la educacion (caracteristico de muchas situaciones
escolar) y lugares diferentes como museos,

centros de ciencias, parques
tematicos, multimedia, material
educativo de ciencias, etc.)

. Proceso guiado por la persona * Proceso guiado por la persona que
que ensena aprende

. Basado en la clase o el tipo de = Actividad fuera de la escuela
centro escolar

. Programado » No programado y episodico

. Directo y estructurado » No directo y no legislado

. Obligatorio = De libre eleccion / voluntario

] Secuencial = (Casual, no estructurado, no

secuencial

. Lo primero son los conceptos, lo = La experiencia practica puede que
segundo los ejemplos y los sea lo predominante
tercero los experimentos

. Pocos resultados inesperados * Muchos resultados inesperados

. El aspecto social no es algo = FEl aspecto social es esencial
esencial (colaboracion en el aprendizaje)

. La planificacion no es elegida » Planificacion elegida por el usuario
por el usuario

. Evaluado y certificado » No evaluado, no certificado

La visita de una clase escolar al museo, planificada por el profesor dentro del contexto de
su programa de ensefianza, tiende a transferir y requiere, basicamente, un marco de aprendizaje
formal basado en un conjunto de teorias diferentes de las del museo. En ese caso, los conflictos
pueden surgir por la diferencia entre las expectativas de los profesores y las sugerencias del
educador del museo, y/o entre lo que el profesor define como trabajo de laboratorio o actividades
experimentales y lo que tiene lugar en el museo y en las Areas de animacién.

Por ejemplo, un profesor puede solicitar una visita en la que el guia ensefie tantos objetos
como sea posible, facilite la méxima informacién posible y, en las Areas Activas, muestre todos
los experimentos que sean posibles. Sin embargo, de este modo se infravaloran aspectos como la
participacion activa de los alumnos o su capacidad de concentracion y atencion. Por otra parte, la
visita a un museo requiere una gran cantidad de trabajo realizado por los profesores para
organizarla y prepararla, asi como ciertos gastos por parte de las familias de los alumnos; por
ello, es comprensible que se pida ver y hacer lo maximo posible. La mejor solucion seria, no
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obstante, que los profesores y los educadores de museo colaboraran discutiendo la forma en que
se pueden obtener los mejores resultados posibles dentro del marco del enfoque adoptado por el
museo y de sus propias necesidades.

Otra cuestion importante es el periodo de visita de los grupos escolares. Con gran
frecuencia, los profesores programan sus visitas al museo al finalizar el estudio de un tema en
particular para consolidar los conocimientos de los alumnos y ofrecer ejemplos practicos de lo
que se estudio en clase de forma teodrica. La metodologia adoptada para las actividades del museo
recomienda, sin embargo, que las visitas sean la introduccion a un tema mediante la muestra de
objetos y fendmenos que pueden ser analizados y expuestos posteriormente en clase.

4.4 La ensefanza de la historia de la ciencia
El caracter historico de las colecciones del museo hace que los profesores soliciten a menudo una
vision de la dimension histérica en la ensefianza de las ciencias y la tecnologia. Sin embargo, esto
resulta dificil, especialmente para los nifios pequefos que ain no son capaces de percibir los
conceptos relacionados con el tiempo y que, por ello, encuentran so6lo pequenas diferencias entre
los afos cincuenta y los afos veinte, o entre el siglo XIX y el XVIIL

El problema de la comprension de la historia de las ciencias ha sido un estimulo para
iniciar un proyecto experimental con siete clases de ensefianza media de diferentes ciudades del
norte y del sur de Italia. Internet y el correo electronico han sido las herramientas principales para
crear una red entre los participantes y también se han utilizado “chats” para organizar
“encuentros”, creando una atmoésfera positiva de colaboracion.

El objetivo principal fue la creacién de un museo virtual de tecnologia para el que se pidio
a los alumnos que buscaran objetos antiguos de sus familias para que, entre todos, constituyeran
la coleccion. Los alumnos rellenaron hojas de informacién para cada objeto preguntando a sus
padres, abuelos, etc. El siguiente paso de los alumnos era decidir los temas de las diferentes
secciones del museo de acuerdo con los objetos que habian coleccionado. El proceso de seleccion
del contenido de las secciones fue particularmente interesante, ya que en muchos casos, los
alumnos no siguieron el modelo tradicional de exhibicion adoptado por los museos: por ejemplo,
una seccion del museo estaba dedicada a un banquete de principios de siglo; otra a los objetos
encontrados en la habitacion de un estudiante de ingenieria de los afios veinte. En esos casos, la
eleccion se baso en la narrativa y en una tendencia a atribuir una dimension afectiva al periodo
elegido.

4.5 Formacion para profesores
Con mucha frecuencia, los profesores de ensefanza primaria y de los dos primeros cursos de
secundaria piden ayuda para ensefar ciencias en clase en forma de cursos de formacion centrados
en los experimentos, o de colaboracion a lo largo del curso escolar para que el personal del
museo les dé sugerencias e indicaciones practicas. Algunos profesores incluso piden permiso
para utilizar las instalaciones del laboratorio del museo a fin de realizar sus propios
experimentos. Esto se convierte en una forma de apoyo continuado (generalmente a distancia). El
museo organiza cursos de formacidon y proporciona material didactico que también se puede
descargar desde su pagina web. Ademas, desde hace cinco afos el museo organiza un
acontecimiento especial llamado “Ciencia para menos de 18” que intenta ayudar a los profesores
que realizan una intensa actividad experimental en la escuela. Durante una semana, las escuelas
pueden utilizar el espacio del museo para exponer sus proyectos y explicarlos a otros alumnos y
visitantes.

La peticion de formacion va en aumento pero, a menudo, los problemas organizativos y
financieros que existen en los museos tradicionales limitan las posibilidades de satisfacer dicha
necesidad.
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4.6 Conclusiones

La visita guiada, la actividad educativa mas tradicional de los museos, se encuentra en crisis
desde el punto de vista educativo pero sigue siendo muy solicitada por los centros escolares. Las
nuevas formas de colaboracion con centros escolares estdn imponiendo nuevas metodologias de
trabajo, tanto entre profesores como entre educadores de museo. Las nuevas experiencias crean la
base para una reflexion posterior y contribuyen a establecer las pautas de actuacion.
Afortunadamente, la situacion es abierta y flexible, permitiendo que haya espacio para una
colaboracion mayor y mejor.

Anexo: Breve descripcion de las Areas Activas del museo

Pompas de jabon

(Cree que todas las pompas de jabon son redondas? Piénselo otra vez. Simplemente introduzca
marcos geométricos tridimensionales en un cubo de solucion jabonosa y observe las fascinantes
formas geométricas, llenas de colores, que forma la pelicula de jabon. Averigliemos como crear
pompas cubicas, grupos de pompas, pompas dentro de otras pompas, pompas concavas que
contengan formas cuadradas, triangulares... pompas para todos los gustos.

Luz

(Como se forman las sombras? La luz se refleja en un espejo, una superficie de cristal, un cubo
con agua. ;{Qué ocurre? ;Se puede medir la luz? Nuestros animadores estaran encantados de
contestar estas y otras preguntas explicando la ciencia que se esconde tras la variedad de
experimentos practicos que se exponen.

Color

(Qué es el color? ;Como distinguimos los diferentes colores? ;Cémo asignamos nombres a los
colores? ;Cual es la conexion entre luz y color? Estas son algunas de las preguntas que aprendera
a contestar mediante los juegos y las divertidas actividades de este laboratorio. Para los nifos
mayores, se explican conceptos que abarcan desde la cuatricromia hasta la tecnologia de un
reproductor de video o la de un monitor de ordenador.

Los cinco sentidos

(Qué ven nuestros ojos? ;Qué se puede ver a través del ojo de la mente? ;Qué pueden sentir las
manos? ;Como viaja la voz? ;Qué son los olores y los sabores? ;Se puede ver lo que se oye?
Averigiiémoslo con la ayuda de una gran nimero de experimentos.

Movimiento

(Una carretera recta es siempre el camino mas corto para llegar donde queremos? ;Cémo se
pueden mover los objetos inanimados? ;Por qué la torre inclinada de Pisa atn esta en pie? ;Por
qué flotan los barcos? Una serie de experimentos le ayudaran a descubrir las leyes del
movimiento y la potencia.

Quimica y biologia

Estas dos ciencias siguen siendo el mejor modo de proporcionar una vision interior del mundo
que nos rodea. En este laboratorio se pueden examinar las propiedades del aire que respiramos, el
agua que bebemos y la comida con la que nos alimentamos. Los experimentos van desde la
observacién a través del microscopio y el uso de los colores para detectar las propiedades de
sustancias, hasta la energia obtenida de la fruta que puede hacer funcionar un reloj.
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Electricidad, magnetismo, semiconductores

(Qué es el resplandor de un relampago? ;Qué tienen en comuin una botella de cristal y la
memoria RAM de un ordenador? ;Como de pequefia es la microelectronica? Estas son algunas
de las preguntas que nos hacemos acerca de la electricidad, el magnetismo y los semiconductores
y que intentaremos responder. Y atn hay mas...

De Marconi al teléfono movil — Las telecomunicaciones en la vida diaria

(Produce ondas de radio un encendedor de gas? ;Qué caracteristicas de las ondas ayudan a
comunicarse? ;Coémo podemos enviar una sefial por medio de una onda? ;Qué senales resisten
mejor las interferencias? El énfasis se pone en el aprendizaje de los principios y el desarrollo de
las telecomunicaciones.

La energia solar — Del Sol a Marte

(Qué tamaiio tiene el Sol? ;De qué estan hechos los rayos de sol? ;Por qué en los invernaderos
hace tanto calor? ;Puede la luz transportar informacion? ;Qué son los paneles solares y las
células fotovoltaicas? ;Qué hacen? Cuando haga buen tiempo, este laboratorio abrird sus 0jos...
jal Sol!

Las maravillosas maquinas de Leonardo

(Se considera un nuevo inventor? ;Le gustaria saber mas sobre Leonardo da Vinci, el genio
nacido en la Toscana que vivid en Milan durante 25 afios? ;Quiere hacer funcionar sus maquinas
y aprender como construirlas? ;Quiere saber mas acerca de otros grandes ingenieros del
Renacimiento italiano que prepararon el camino para Leonardo? jEste es su sitio, le esperamos!

Metalisteria y ceramica en la Antigiiedad

Este laboratorio tiene como finalidad ofrecer una vision del trabajo del metal y la fabricacion de
ceramica en las civilizaciones antiguas, en particular los etruscos y los romanos, para utilizarlo en
la guerra, el trabajo y la vida cotidiana. jAcuiie su propia moneda con el logotipo del laboratorio!
jGrabe a su héroe griego favorito en una ldmina de metal y llévesela a casa!

La fabricacion de papel
Se trata de un acercamiento no convencional a los temas incluidos en la seccion de Artes
Graficas de impresion y fabricacion de papel, desde la Antigiiedad hasta nuestros tiempos.

Un mar... jde entusiasmo!

Haga navegar en un estanque un barco en miniatura, surcando las olas con la brisa, o, mediante
dispositivos electronicos, haga que el barco realice acrobacias. Se lo pasara de miedo, incluso...
en el fondo del mar: ;Ha visto alguna vez cdmo se pone un buceador el traje de buzo, o lo ha
observado mientras trabaja? jVenga y conozca a uno en carne y hueso! Si quiere, usted mismo
puede enfundarse en un traje isotérmico, un par de aletas, e intentar ponerse una escafandra.

Encontrar el propio camino

La necesidad de explorar el mundo incité a la humanidad a concebir medios de transporte cada
vez mas grandes y potentes que les permitieran viajar por los mares, descubrir continentes y
encontrar lugares donde asentarse. Los visitantes mas jovenes tendran una nueva percepcion de
los puntos cardinales, la Estrella Polar, la latitud y la longitud, y aprenderan a construir y hacer
funcionar una brujula. De la orientacion en el mar a la orientacion por tierra, viaje por una ruta
fascinante hacia el descubrimiento de lo que gui6 los viajes a lo largo de la historia.
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El mundo de los ordenadores. De Internet a la realidad virtual

(Como viajan los datos por la Red? ;Como podemos enviar una carta virtual? ;Como se disefia
una pagina web? ;(Qué es un buscador? ;Y coémo se utiliza? Este laboratorio incluye practicas
con las principales opciones que ofrece Internet y trata los comandos basicos que se necesitan
para navegar por la Red. jBuen viaje, internauta!
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CAPITULO QUINTO
Descubrimientos con los cinco sentidos

Zita Felfoldi y Judith Holler
Museo hungaro de Historia Natural, Budapest, Hungria

5.1 Introduccion

El Museo Hungaro de Historia Natural dispone de una coleccion publica. Desde su fundacion,
hace doscientos afios, este museo ha cumplido una triple funcion: a) coleccionar, conservar y
proteger los tesoros de la naturaleza; b) estudiar cientificamente e investigar los fendmenos y
objetos naturales; c¢) exponer objetos de gran valor en sus colecciones y difundir los
conocimientos cientificos de la naturaleza. Las exposiciones del museo estan abiertas al publico
desde 1.811 y, tradicionalmente, la investigacion se ha centrado en los &mbitos cientificos de la
mineralogia, la paleontologia, la botanica, la zoologia y la antropologia.

5.2 El nuevo enfoque del disefio de las exposiciones: La exposicion como herramienta de
comunicacion primaria del museo

En 1996 comenzd un nuevo capitulo en la historia de nuestras exposiciones con la apertura de la
actual Sala de Exposiciones. Rompiendo con la tradicion del diseio centrado en el objeto, los
expositores — mostrando los procesos y leyes naturales — contienen pequefias cantidades de
objetos originales y utilizan mas herramientas interactivas para facilitar la comprension, e
instalaciones con efectos de sonido, luz y color, proporcionando una experiencia compleja. Los
principios basicos de disefio de la exposicidon son la interactividad, el aspecto ludico y el enfoque
holistico. Ademas de proporcionar conocimiento cientifico, ofrecemos un espacio para la
interpretacion histérica, literaria y etnografica de los fenomenos naturales, todos ellos
perfectamente ilustrados gracias a la exposicion inaugurada en el afio 2000, en la que el visitante
puede ver personajes de leyendas y cuentos populares. Una de las prioridades del museo es que
los nifios entiendan las exposiciones y disfruten de ellas, que se encuentren en un entorno
agradable, "casi hogarefio". Aunque, naturalmente, los nifios suelen ser los primeros en
implicarse en actividades interactivas, los seres miticos que encuentran en el museo, como el elfo
de la mina, estan dirigidos también al "nifio que todos llevamos dentro".

La nueva exposicion, centrada en la historia del museo, contiene dos niveles paralelos: uno
para adultos y otro para nifios. Sin embargo, la seccion infantil no es una version simplificada de la
adulta; los educadores del museo que crearon los dos niveles seleccionaron unas cuantas ideas de
cada unidad para explicarselas a los jovenes y asi hacerles comprender la esencia del trabajo
cientifico en las colecciones. Por ejemplo, en la unidad que muestra la composicion y proporcion de
objetos de la coleccion, hay un pequefio mueble con cajones en los que se puede leer: "Puedes crear
tu propia coleccion", que ayudan a aprender lidicamente los principios basicos del coleccionismo
sistematico.

5.3 Exposiciones permanentes

5.3.1 El hombre y la naturaleza en Hungria: exposicion historico-ecolégica

Esta exposicion interdisciplinar trata de la historia natural de la cuenca de los Carpatos,
considerada como una unidad ecolédgica, desde la aparicion del hombre en la naturaleza hasta
nuestros dias, pasando por la formacion de sociedades civilizadas. Ocupa un area de ochocientos
metros cuadrados y muestra como explotan los hombres los recursos naturales, los transforman,
y, en algunos casos, dafian gravemente su entorno natural. Ademas de hablar de los hechos, los
procesos y los efectos, la exposicion también discute las formas de solucionarlo. El mensaje de
este escaparate histdrico-ecoldgico esta ilustrado con objetos espectaculares, Gnicos, escenarios
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realistas y fotografias originales. Ademas, la exposicion puede entenderse facilmente a través de
unidades interactivas.

5.3.2 ”El jardin de flores que nunca se marchitan”

Dentro de las columnas que sostienen la galeria de la Sala de Exposiciones se puede encontrar
una seleccion de los minerales ricos y espectaculares, y los cristales de roca (llamados "flores de
las minas" en hiingaro) de la region de la cuenca de los Carpatos.

5.3.3 Las ”Esferas amadas”: tesoros de la naturaleza en la cuenca de los Carpatos

Esta espectacular exposicion, inaugurada durante el afio del milenio, evoca el mundo de las
leyendas y los cuentos de hadas. Los visitantes son conducidos a través de una mina de tesoros,
la cueva de un dragdén, un bosque encantado y un pueblo del siglo XIII. Ademas de los aspectos
histérico-culturales de los tesoros naturales que aparecen en las leyendas, cuentos populares y
canciones huingaras (hierbas, arboles, animales miticos, huesos de dragdn, cristales de roca), las
explicaciones cientificas actualizadas completan la exhibicion. Esta exposicion es una
yuxtaposicion de ciencias naturales, artes y mitos.

5.3.4 ”En una tierra lejana”: aventuras del museo en los ultimos doscientos afios

La exposicion conmemora la fundacion del museo hace doscientos afios mostrando las fases mas
significativas de su historia, sus viajes y expediciones de coleccionismo. Los visitantes pueden
echar un vistazo "desde las bambalinas" a los procesos de trabajo cientifico que tienen lugar en
las colecciones. Se les introduce en el trabajo del muse6logo: el examen, la organizacion y el
analisis de los objetos de la coleccion. El visitante puede elegir entre dos rutas que le guian por la
exposicion: una estd dirigida a los adultos, mientras que la otra ha sido disefiada para nifios.
Ambos niveles son interactivos y ludicos. De este modo, tanto los nifios como sus padres pueden
disfrutar de la exposicion.

5.3.5 La sala de los descubrimientos: un toque de naturaleza

El hombre ha estudiado durante décadas su entorno, generalmente como un intruso. La mayoria
de la poblacion vive en las ciudades por lo que generalmente conocen la naturaleza a través de
fotografias, libros, revistas, television o videos. Los nifios suelen aprender en la escuela como son
los péjaros, los huesos y las plantas pero rara vez se acercan lo suficiente como para tocarlos,
olerlos u oirlos. En el museo se muestran sélo unos miles de objetos de los muchos millones que
se incluyen en las colecciones y estan instalados unicamente para su observacion.

En la Sala de los Descubrimientos, instalada en 1992, se aplican otras normas. En ella,
todos los objetos se pueden coger con las manos para verlos més de cerca. Debido a su peso,
nadie puede levantar las mandibulas de la ballena, el craneo del elefante o el oso disecado, pero
incluso los mas jovenes disfrutan separando las semillas de la "Escudilla de la Cenicienta". La
caja con el murci¢lago es, probablemente, la mas popular, todo el mundo puede acariciar al erizo
a pesar de su lomo lleno de ptas, las setas liofilizadas tienen un aspecto delicioso, y los pajaros
suspendidos en el aire parecen estar tomandose un descanso en las alas del viento, aunque
dispuestos a echar a volar en cualquier momento. Las rocas relatan la historia de los millones de
afios transcurridos, y nos ensefian criaturas que dejaron de existir hace mucho tiempo, mientras
los brillantes minerales nos atraen hasta las estanterias.

Aunque en estos pocos metros cuadrados solo pueden verse pequefios fragmentos de
naturaleza viva e inanimada, todos, desde el abuelo hasta el nieto, pueden encontrar algo
inquietante. Los objetos exoticos y los que raramente examinamos en nuestras vidas diarias se
encuentran aqui unos junto a otros. En esta sala se prueban todos los sentidos (excepto el del
gusto). Una cinta de audio reproduce continuamente sonidos de animales, mientras que tratamos
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de adivinar sin equivocarnos las fragancias que contienen las "violetas de olor" y, en el gabinete
secreto, todo el mundo comprueba lo bien que se “ve” utilizando las manos.

La Sala de Descubrimientos esta abierta al publico escolar (previa cita) los dias entre
semana y ofrece actividades a los alumnos desde preescolar hasta el instituto. Las personas que
acuden individualmente, asi como las familias, pueden visitar la sala los fines de semana.

. Los preescolares pueden descubrir la diferencia entre el patron de vida y la apariencia
externa de diferentes animales, examinando los animales disecados y averiguando datos
sobre las areas de biologia a través de juegos especialmente disefiados para ello.

=  Los estudiantes de enserianza elemental exploran varias materias mediante actividades
adaptadas a su edad, plantillas para escribir, investigacion a pequeia escala en la
biblioteca y exdmenes con diferentes niveles de dificultad.

. Los estudiantes de instituto son conducidos por guias profesionales para que
profundicen en sus conocimientos u obtengan nueva informacion sobre temas
especificos de ciencias naturales.

5.4 Publicaciones educativas para profesores y alumnos

La mayoria de las exposiciones han sido organizadas para realizar descubrimientos de forma
autonoma. Siguiendo esta linea, el museo pide a los profesores que animen a sus grupos a utilizar
las publicaciones del museo para estimular la comprension individual. Este método ayuda
también a organizar a un gran numero de alumnos de forma mads efectiva, para los que no
siempre es posible realizar actividades de individuales dada la reducida cantidad de educadores
de museo. El material educativo ayuda a superar este problema y proporciona asistencia al
profesor para que pueda utilizar el museo con autonomia.

Las publicaciones son muchas y variadas:

5.4.1 Programa de actividades y eventos

Dos veces al afio, el museo publica y envia el programa de exposiciones, eventos y la lista de
nuevas publicaciones a todas las escuelas elementales del pais. Animamos a los profesores a
ponerse en contacto con el museo, ya sea por teléfono o, aun mejor, visitandolo antes de realizar
la visita con su clase para que, por una parte, exponga sus necesidades e informe de sus
circunstancias particulares y, por otra, vea las exposiciones y el material educativo.

5.4.2 La serie Lacertina y otras publicaciones educativas

El Departamento de Educacién pone a su disposicion la serie Lacertina, una publicacion de
varios volimenes que contiene informacién basica y conclusiones sobre la metodologia
relacionada con las exposiciones. La mayoria de los volimenes se centran en la exposicion
historico-ecoldgica El hombre y la naturaleza en Hungria. Otros contienen material acerca de las
colecciones que no se exponen (debido a limitaciones de contenido o de forma) pero que son de
igual importancia. Los volimenes tienen gran valor para los lectores interesados en la historia
natural y la ciencia e incluyen tests para los que deseen aprender mas.

Algunos de esos volumenes estan dirigidos especialmente a profesores y alumnos y en
algunos casos han sido escritos por formadores de profesorado y por profesores en practicas. Por
ejemplo, el volumen 4 propone ideas sobre metodologia para recorrer el Museo Hungaro de
Historia Natural con preescolares; incluye pautas generales para juegos, actividades y temas de
charlas asi como un breve capitulo teérico sobre la formacién de profesorado. Las visitas al
museo han sido adaptadas al plan nacional de estudios de educacion preescolar.

Otros volimenes dirigidos a centros escolares se centran en ciertos temas contenidos en el
plan nacional de estudios como E/ hombre y la sociedad, El hombre y la naturaleza, y Formas de
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vida y conocimientos practicos. También se centran en antropologia historica para alumnos de
once a dieciocho afios, en el uso de la exposicion permanente mediante juegos, concursos y
rompecabezas que se pueden resolver unicamente observando con atencion y estudiando la
exposicion o en el Parque Orczy que era el jardin mas grande y mas hermoso de Budapest y
ahora es un area de recreo para residentes del distrito.

Otra publicacidn, Dragones, gigantes y otros seres misteriosos, se centra en la exposicion
Las esferas amadas y contiene informacioén y material para que el profesor pueda preparar la
visita y trabajar en clase con los mas jovenes (de 6-11 afios) o con los mayores (de 12-16 afos).

5.5 Programas educativos del Museo de Historia Natural: estudio de casos practicos
Del amplio conjunto de programas educativos del museo presentaremos una seleccion de tres
actividades disefiadas y ya realizadas por el Departamento de Educacion:

5.5.1 Dragones, gigantes y otros seres misteriosos: aventuras en la exposicion Las esferas
amadas

El desfile de personajes de leyenda y de cuentos de hadas hungaros por la exposicidn inspiraron
la creacion de un viaje de aventuras para presentarselo a los nifos. Todos los participantes
reciben un talisman en el punto de partida — como los héroes populares cuando salian de viaje —
que les protegera del peligro y les ayudara a solucionar enigmas que estan escritos en un rollo de
pergamino a semejanza de un escenario medieval.

Los ”aventureros” tienen que encontrar un elfo en una mina siguiendo una descripcion del
siglo XVIII, buscar objetos inapropriados entre piedras preciosas, conocer la “cocina” de los
siglos XII-XIII, y buscar a la legendaria criatura que vive en el pantano. También pueden probar
sus habilidades en varias actividades: pescar en un lago y adivinar por el olor el tipo de plantas
que se esconden en las “violetas de olor”. Los que consiguen resolver todos los enigmas reciben
un premio: pueden escoger una de las piedras semipreciosas, que representan los tesoros de los
dragones.

Las tareas y el itinerario han sido concebidos de forma que puedan participar en la
actividad tanto grupos reducidos (por ejemplo, una clase) como cientos de personas. El viaje les
lleva por toda la exposicion y la Gltima tarea se encuentra en la planta superior, desde donde se
ve el Jardin de los cuentos de hadas. Los participantes deben resolver dos enigmas por unidad de
la exposicion y tardan aproximadamente lo mismo en cada seccion, obteniendo una buena vision
de conjunto de la exposicion completa.

Se tarda unos treinta minutos en completar cada tarea. Segiin nuestra experiencia, los
visitantes tardan unas dos horas en realizar una visita. Tanto a los nifilos como a sus padres les
gusta crear algo con sus manos, por lo que el itinerario incluye una actividad tranquila al final de
su atareado viaje de aventuras. Pueden fabricar una maqueta de papel de una casa del siglo XII-
XIII y llenarla con figuras recortadas de una familia con la ropa de diario y de fiesta de aquella
época. Esta actividad es optativa y, aunque no esta directamente relacionada con el viaje, esta
vinculada a uno de los temas de la exposicion.

5.5.2 Mira, escucha y siente: juegos con los cinco sentidos
Esta actividad fue creada en un principio para la exposicion de historia del museo En una tierra
lejana, especialmente las unidades que tratan de las expediciones de nuestros investigadores a
continentes remotos. Esta parte de la exposicion refleja escenas de las expediciones sirviéndose
de objetos, colores, aromas, sonidos y formas caracteristicas de distintas regiones del mundo: los
Balcanes y Asia Central, el sur y sudeste de Asia, Australia y Nueva Zelanda, América del Sur y
del Norte y Africa.

Para orientarse en las diferentes paradas del itinerario y solucionar enigmas, se utilizan el
oido, el olfato, el gusto, el tacto y la vista. La dificultad se encuentra en el nivel de conocimientos
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y aptitudes de nifios entre seis y diez afos de edad, pero como este programa también se ofrece a
familias, se incluyen algunas preguntas mas dificiles para que los padres también participen en el
proceso.

Durante la actividad, los nifios realizan un viaje imaginario que les lleva por todo el
mundo. En el momento de partir, cada persona recibe un pasaporte en el que debe ir reuniendo
sellos cada vez que complete una tarea.

En la primera parada, Asia, la tarea consiste en encontrar fosiles, haciendo referencia a la
enorme coleccion de restos de dinosaurios procedentes de esta regidon que se encuentran en el
museo. En un foso de arena, los exploradores pueden cavar para encontrar huesos, moluscos,
conchas de caracol y fragmentos de coral. El primer objeto encontrado dirige a los participantes a
la siguiente parada. Por ejemplo, el fragmento de coral les lleva a Australia, donde pueden
conocer el gusto y el olor de una planta indigena, el eucalipto. Continllan pescando peces y
tortugas de madera con el nombre de una planta o un animal de ese lugar. Los nifios tienen que
decidir si los nombres se refieren a plantas o animales indigenas de Australia o no. Uno de los
animales, el conejo (Oryctolagus cunciculus) llegd a ese continente procedente de Europa. Esta
pista les indica la conexion con la siguiente parada, Europa, donde los nifios tienen que cruzar un
“pantano”: un estanque poco profundo con agua en el que alternan manchas de colores brillantes
(que simbolizan agujeros del pantano) y manchas de colores oscuros (que simbolizan zonas con
hierba). Es el momento de aprender las caracteristicas de un pantano.

Desde Europa se desplazan hasta Africa, donde se encuentran los aromas de plantas
indigenas o que han crecido en el continente. Todo el mundo conoce el café, el coco, el t€¢ y la
menta. Durante una explicaciéon en esa parada, aprenden qué plantas son originarias de Africa,
pero se cultivan sobre todo en otros continentes. Por ejemplo, el café, procedente de Africa, se
cultiva en grandes cantidades en América del Sur y América Central, por lo que nuestros viajeros
tendran que dirigirse ahora hacia América.

Los continentes estan conectados unos con otros de forma ldégica. Si el viajero reune
cinco sellos en su pasaporte tras haber visitado Asia, Australia, Europa, Africa y América, puede
emprender un viaje a la Antértida, donde puede beber un refresco con hielo y escuchar la cancion
de las ballenas. Esta ultima parada la inspir6 el calor del verano de 2002.

5.5.3 El museo en la escuela: Anda con cuidado por el pantano

A menudo los profesores nos piden que organicemos actividades del museo en las escuelas. Por
supuesto, es imposible desplazar objetos originales en grandes cantidades, por lo que
generalmente utilizamos el material de practicas de la Sala de los Descubrimientos fuera del
museo. Este material se presta especialmente para una charla informal de una hora de duracion en
la que se puede, sin embargo, profundizar y educar. No obstante, queremos crear las
circunstancias para que los nifios aprendan o ensefien activamente durante esa charla en un
entorno mas agradable.

Un profesor se dirigi6 al Departamento de Educacion con la peticion de que organizara
una actividad sobre el tema de las aguas y las zonas pantanosas para 4° curso. La charla
preliminar con el profesor nos proporciond informacion sobre la familiaridad con la materia, en
la que los alumnos ya habian trabajado, y acerca de los objetivos de la actividad, que era la
consolidacién de los conocimientos del alumno. La decision de desarrollar una especie de juego
de mesa se tomd debido a que ofrecia las posibilidades de crear un entorno confortable de
aprendizaje e implicar a toda la clase.

El juego tiene lugar en un pantano. Las preguntas y las tareas van sobre el agua en si y
también sobre animales, plantas y seres humanos que viven en o cerca de ella. Pintamos el
"tablero" del juego en una enorme lona. Las preguntas y las tareas se escribieron en tarjetas y
afiadimos algunos accesorios como semillas, frutas de plantas, huesos, ademas de papel, lapiz,
tijeras, pegamento y una cuerda.
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La seleccion de los equipos es un juego en si mismo. Cada nifio recibe un poco de aceite
aromatico en la palma de la mano. Se utilizan tres o cuatro clases de aceite y los miembros de los
equipos tienen que encontrarse unos a otros oliéndose. Los equipos eligen un nombre para si
mismos y seleccionan a un miembro que serda un “pedn” viviente dentro del juego.

Los equipos extraen tarjetas por turnos. Para que todo el equipo tenga la oportunidad de
jugar, cada miembro contesta una pregunta. A continuacidon se puede ver una muestra de las
preguntas que se hacen en las tarjetas:

Ejemplo 1:

Al final de la tarjeta encontraras el nombre de un animal, pero...
jCuidado, no lo digas en voz alta!

Actlia como si fueras ese animal sin utilizar sonidos para que tu equipo averigiie de qué animal se trata.
Puedes utilizar los objetos que hay en la mesa como ayuda.

MOSQUITO

Si tu equipo tiene éxito y responde correctamente, puedes avanzar 4 pasos.

Ejemplo 2:

Crea una cadena con palabras relacionadas con el agua.
Cada palabra (excepto la primera) tiene que empezar por la Gltima letra de la palabra anterior.

Si tu equipo consigue crear una cadena de, como minimo, 8 palabras, puedes avanzar 3 pasos.

El juego transcurre en un pantano que, por supuesto, contiene isletas con hierba y huecos
de pantano, como en la realidad. Los “peones” tienen que tener cuidado de por donde andan ya
que si pisan un hueco del pantano pueden “hundirse”y, en ese caso, el equipo tiene que esperar
otro turno. El juego dura aproximadamente una hora pero se puede interrumpir la actividad o
continuar en funcién de lo que decidan los jugadores y del tiempo de que dispongan.

Las impresiones que nos hemos llevado del juego son positivas. Los alumnos disfrutan y
piden que siga el juego, se consigue atraer su atencion. Las preguntas y las tareas estdn disefiadas
para que coincida el nivel de conocimientos con la edad de los participantes y no se ha tenido
noticia de ninguna dificultad. El juego representa para los profesores también un método que
pueden utilizar tanto en el museo como en la escuela, en la ensefianza y aprendizaje de una serie
de materias para diferentes grupos de edad.
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5.6 La exposicién permanente y el plan nacional de estudios''

5.6.1 El museo como espacio educativo

El contenido del plan nacional de estudios (NC) y la necesidad de mejorar las capacidades y
aptitudes de los alumnos requieren dar un paso adelante hacia metodologias y herramientas
didacticas mas modernas. El enfoque de ensenanza y aprendizaje del NC en areas como la cultura
nacional, las culturas del mundo, la educacion medioambiental, la comunicacion y la salud
mental y fisica, necesitan de procesos educativos fuera de los limites de la escuela. Los espacios
de educacion informal, como los museos, las bibliotecas, la arquitectura y el arte del entorno
creado por el hombre, los pueblos reconstruidos y los parques, representan la base para un
aprendizaje personalizado para varias generaciones asi como la herramienta para educar sobre
literatura, ciencias sociales y naturales, cultura visual o tecnologia. En la ultima década, los
museos han desempefiado un papel cada vez mas importante en la educacion de la juventud,
especialmente la de los nifios en edad escolar.

Dentro de este contexto, la interrelacion entre los dos tipos de instituciones es reconocida
por ambas partes. Por una parte, un gran nimero de profesores reconocen el papel de las
exposiciones permanentes y temporales de los distintos tipos de museos en la vivencia de una
experiencia intelectual y emocional Unica. Los objetos originales pueden constituir herramientas
de educacion especiales e irreemplazables, fomentando la observacion minuciosa y detallada que
no solo contribuye a desarrollar sus aptitudes sino que también refuerza, profundiza y amplia los
conocimientos y la imaginacion infantil. Al mismo tiempo, los aspectos relacionados con la
exhibicion (espectaculo, localizacion, iluminacidén) contribuyen a desarrollar la comprension
estética. Por otra parte, los profesionales del museo se han dado cuenta de la necesidad de hacer
el museo mas accesible al publico. Se han realizado esfuerzos para “transformar” el museo en un
lugar adecuado para recibir a grupos de escolares, proporcionando actividades fuera del plan de
estudios y ofreciendo a la vez diversion sin renunciar a su tradicional misidon de investigacion y
conservacion.

El Museo Hungaro de Historia Natural dispone del potencial para satisfacer esta
necesidad. Por ejemplo, la exposicion permanente El hombre y la naturaleza en Hungria muestra
el progreso en la relacion entre el hombre y la naturaleza en la cuenca de los Cérpatos y en
Hungria desde perspectivas muy diferentes. Los temas de esta exposicion ofrecen oportunidades,
directa o indirectamente, para ensefiar y aprender muchas areas educativas del plan de estudios
(Cultura nacional, Culturas del mundo, Comunicacion y Educacion medioambiental) asi como
también contribuyen a poner en practica los requisitos para mejorar las aptitudes del alumno. La
exposicion demuestra el efecto del cambio de los factores medioambientales inanimados en la
naturaleza animada, su relaciéon mutua y el impacto humano a corto y largo plazo en el sistema
organico de la naturaleza. Fomenta el desarrollo de la toma de conciencia y la sensibilidad de los
alumnos con respecto al entorno natural y al fabricado por el hombre, indica una serie de formas
de proteger el medio ambiente y anima a que los alumnos se comprometan activamente en
funcién de su edad. La exposicion influye tanto en el intelecto como en las emociones, afectando
asi a la concienciacion del alumno con respecto al medio ambiente y a sus puntos de vista sobre
la ecologia.

A continuacion se incluye un analisis de la forma de vincular la exposicion permanente E/
hombre y la naturaleza en Hungria con las areas del plan de estudios EI hombre y la sociedad, El
hombre y la naturaleza, y Formas de vida y conocimientos prdcticos. Estas ideas se exponen a
fin de que se reconozcan mas ampliamente las oportunidades que puede ofrecer el museo y su
aplicacion en la docencia.

' Este capitulo se basa en la publicacion Kanczler Gyulané (1997).
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5.6.1.a El area del plan de estudios ”El hombre y la sociedad” y la exposicion

El hombre y la sociedad como area del plan de estudios va mas alld de los temas de
historia, sociologia, etnografia, estudios locales, €tica, psicologia, etc. e integra el saber relativo
al hombre como ser social, con las relaciones humanas y con las instituciones. La combinacion
del conocimiento deriva de las diferentes formas del plan de estudios en su conjunto. Pero este
complejo material se tiene que facilitar en forma de segmentos de asignaturas especificas como
estudios sociales, conocimiento de la humanidad, historia, etc., determinadas también por los
planes de estudios locales y las actividades fuera del plan de estudios. La exposicion del Museo
Hungaro de Historia Natural ofrece a los profesores la oportunidad de desempefiar esta dificil
tarea.

El material de la exposicion, centrado en la historia natural de Hungria, desde el pasado
geologico hasta el presente, presta atencidon al cambio en la relacion entre el hombre y la
naturaleza. Este proceso de cambio esta vinculado evidentemente a las relaciones sociales. La
exposicion es un buen ejemplo de cémo representar el pasado yendo mds alld de la
especializacion tradicional en las materias y del efecto que tienen los museos en el
establecimiento de un comportamiento responsable con respecto al futuro. Las visitas escolares a
la exposicion ayudan a desarrollar temas incluidos en el plan de estudios de los seis cursos como:

= El conocimiento de la humanidad y de uno mismo
= Laadquisicion y el procesamiento del saber

= La orientacion en el tiempo

= La orientacién en el espacio

5.6.1.b. El area del plan de estudios "El Hombre y la naturaleza” y la exposicion

Los objetivos de este area consisten en adquirir un conocimiento basico de los métodos de
entendimiento cientifico de la naturaleza mediante continuas practicas de los procesos cognitivos de
observacion, descripcion, comparacion, agrupacion, organizacion, medicién y experimentacion. A
través de estos métodos, se identifican las aptitudes y habitos del alumno y se mejoran, haciendo
también posible la adquisicion y organizacion de conocimientos, el reconocimiento de correlaciones
simples, la comprension y aplicacion de la informacion aprendida, y el estudio efectivo de las
materias especificas.

Mediante la visita a la exposicion, se pueden cumplir los siguientes requisitos generales
de mejora para los cursos 1°-6°:

= Adquisicion, procesamiento y aplicacion de conocimientos.

= Familiarizarse con la materia: “El alumno debe conocer las caracteristicas basicas de los
materiales mas importantes (en diferentes niveles organizativos) de su entorno”.

= Orientacién en el tiempo, el tiempo y los fendmenos naturales: “El alumno debe
comprender correctamente los cambios y la evolucion de la vida sobre la Tierra y tomar
conciencia del proceso de cambio de los seres vivos™.

= Orientacidon en el espacio, el espacio y los fendmenos naturales: “El alumno debe
familiarizarse con el mundo que le rodea”.

5.6.1.c El drea del plan de estudios ”Formas de vida y conocimientos practicos” y la exposicion
Los requisitos de este area educativa se encuentran incluidos en el tema del plan de
estudios Tecnologia y economia doméstica. El objetivo de Tecnologia es desarrollar la personalidad
del nifio de forma que pueda vivir en armonia con el medio ambiente, que pueda entender, valorar y
formar humanamente su entorno tecnologico. Los alumnos tienen que conocer las caracteristicas de
los materiales y que su transformacion debe estar relacionada con su utilizacion, los diferentes
niveles de necesidades y los nocivos efectos de los procesos tecnologicos. En la exposicion, los
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nifios pueden aprender algo sobre sus ancestros y su entorno, formando una unidad organica, la
aplicacion del saber de la comunidad para fabricar sus casas, utensilios y herramientas utilizando los
materiales que les rodeaban. Pueden seguir el curso del proceso que nos ha llevado hasta los serios
problemas medioambientales de nuestros dias. A través de la exposicion se dan cuenta de que ellos
desempefian un papel muy importante en la busqueda de soluciones a estos problemas.

Mediante la visita a la exposicion se pueden cumplir los siguientes requisitos generales de
mejora para los cursos 1°-6°:

= Descubrir la relacion entre tecnologia y medio ambiente en casos concretos.

= Reconocer y analizar problemas.

= Prepararse para la autosuficiencia, la practica de tareas domésticas y la organizacion
racional de la vida cotidiana.

Bibliografia
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CAPITULO SEXTO
Practicas en los museos

Etienne Bolmont y Francis Colson
LU.F.M. de Lorraine, Nancy, Francia

6.1. Introduccion

Las relaciones entre los centros escolares y los museos se deben contemplar dentro del contexto
de sus respectivos objetivos, que a menudo constituyen obstaculos en el desarrollo de las
colaboraciones entre ambas instituciones. Las escuelas se dirigen a un grupo de poblacion, a un
destinatario, dividido en niveles. Transmite ¢ impone un mensaje construido sobre la base del
plan de estudios oficial y se preocupa por la coherencia del aspecto didactico de la transmision de
contenidos. Por otra parte, el museo es un lugar de aprendizaje por eleccion propia, accesible a
los que realmente lo desean y dirigido a una audiencia variada. La coherencia que esto demuestra
es mucho mas puntual, relacionada con la materia tratada, y con gran frecuencia, la orientacioén
de la visita es equivalente a la coherencia educativa.

Nuestra reflexion en este capitulo se basa en el punto de vista de las escuelas y pretende
definir lo que los profesores y sus alumnos pueden esperar de los museos de ciencias y tecnologia
cuando planifican y llevan a cabo una visita.

En general, un proyecto orientado al museo nace de una hipotesis/problema surgidos en
clase; las preguntas que salen a la luz deben encontrar una respuesta (parcial o total) durante la
visita al museo, utilizado como recurso documental para investigar una cuestion. Al volver a
clase, las respuestas de los nifios se basaran en el trabajo realizado en el museo y en la
informacion obtenida a través de la manipulacion y la experimentacion.

Nos gustaria evitar divisiones radicales entre las actividades realizadas en el museo y el
trabajo de clase: mas bien al contrario, se debe buscar y desarrollar una sinergia entre las
personas implicadas en el proceso. El trabajo de clase puede referirse a temas relacionados con
disciplinas diferentes a las puramente vinculadas a la visita al museo; por ejemplo, el trabajo
sobre ciencias o tecnologia también puede incluir aspectos historicos, el desarrollo de habilidades
lingiiisticas (orales y escritas); actividades sobre mediciones, clasificaciones, etc.

Consecuentemente, no podemos imaginar una actividad de museo independiente del
trabajo de clase; un profesor no puede simplemente “entregar” sus alumnos al educador de museo
durante un cierto espacio de tiempo y continuar trabajando en algo completamente diferente
después de la visita sin tener en cuenta lo que los nifios han descubierto. Del mismo modo, el
museo no debe organizar actividades educativas sin considerar factores como la edad de los
alumnos, sus conocimientos bésicos y la forma en que reciben y expresan los conceptos
cientificos.

6.2 El uso de los museos como recursos educativos

6.2.1 Diversidad de museos — diversidad de prevision educativa

([ Tenemos que distinguir entre museos preocupados por la historia de la ciencia y la tecnologia, y
los lugares donde se puede descubrir la ciencia cuando se decide hacer una visita a un museo?
Realmente hay una importante diferencia en el objeto de su estudio, lo que se ve claramente, por
ejemplo, en el Musée des Arts et Métiers (Museo de artes y oficios) y el Palais de la Découverte
(Palacio de los descubrimientos) de Paris, o en el Musée du Fer y el Aquarium de Nancy.

Por otra parte, los no dedicados especificamente a las ciencias y a la tecnologia pueden
tener un interés real por la educacion de las ciencias, como en el caso de los museos de historia
como el Musée Lorrain de Nancy. Los museos de artes y tradiciones populares pueden ser
lugares en los que se puede encontrar informacidn pertinente sobre la vida diaria de los tiempos
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pasados. También podriamos mencionar las viejas fabricas o las areas industriales abandonadas
que han sido rehabilitadas recientemente y que pueden ofrecer valiosos estimulos para el
aprendizaje. Si tratamos de definir un proceso global, deberiamos tener en consideracion los
diferentes tipos de instituciones que pueden ser utilizadas por los profesores como recursos
educativos.

Otro problema adicional relacionado con el uso de los museos por parte de las escuelas es
la falta de homogeneidad en su distribucion, que implica que las ciudades mas grandes sean las
mas privilegiadas. No siempre es posible organizar una visita a un gran museo con una valiosa
coleccion y actividades, tanto por razones de distancia como financieras. En casos como ese
debemos considerar otros lugares relacionados con la cultura cientifica y técnica, incluyendo los
pequefios museos rurales. Por supuesto, podemos vernos enfrentados al problema de que no
todos esos museos tienen un personal permanente, ni estdn siempre preparados adecuadamente
para recibir a grupos escolares. Si el objetivo es desarrollar proyectos de colaboracion en la
educacion entre profesores y personal del museo, ;como pueden los primeros explotar los tesoros
de estos pequeios museos si suelen estar abandonados?

6.2.2 Diversidad de contenido, riqueza de estimulos
Los museos de ciencias y tecnologia exponen un gran numero de objetos antiguos,
generalmente agrupados por temas como la energia, las comunicaciones, la Optica, la astronomia,
etc. Estas presentaciones se extienden a lo largo de diferentes periodos de tiempo, mostrando
generalmente objetos cuya existencia real (tal y como sucede con muchos prototipos) y la
conexion con su usuario continta siendo algo confusa para nosotros. Tal y como explica Beaune,
“Las cronologias clasicas de los museos se basan en dos principios: el objeto ha sido
separado de su entorno (o se muestra dentro de una reconstruccion muy poco auténtica
del mismo). La recurrencia, otra faceta de esta vision de la historia: el objeto definido por
su calidad ejemplar, original — a menudo hay confusion entre estos dos términos — sirve
para recrear la historia de sus formas anteriores” (Beaune, 1998, 459).

Los visitantes generalmente tienen que hacer un verdadero esfuerzo intelectual para
reconstruir y ubicar el objeto en su contexto técnico, como dice Deforge (1985), en un entorno
vinculado al uso, la produccion, el marketing, y en un proceso diacrénico frente al trasfondo de
una serie de versiones previas. Este trasfondo no se puede resumir yuxtaponiendo objetos con la
misma funcion, clasificados segin su antigliedad, sino que debe ilustrarse mediante la
presentacion tanto de la continuidad como de las interrupciones que caracterizan la evolucion de
los objetos técnicos. Ademas, el objeto no es la Unica puerta de entrada a la historia de la
tecnologia; el proceso de manufactura también puede ser un criterio de presentacion.

Un museo de tecnologia tiene ciertamente una vocacion de exhaustividad, pero los
visitantes, en nuestro caso alumnos, deben ser capaces de reconocer los hechos principales y las
invenciones esenciales en la evolucioén de un campo. En este proceso, los alumnos deben pasar de
su actitud de espectadores a la de actores a través de la oportunidad de tocar y manipular,
experimentar y probar hipotesis mediante el descubrimiento. De este modo, el acceso a los
objetos permite desarrollar sus conocimientos hasta un grado bastante notable.

Los profesores que trabajan en la region de Lorraine, o los de cualquier otra localidad,
pueden hacer uso de una gama suficientemente amplia de museos y espacios. Bernard Gille
(1978, 106-111) propone una interesante clasificacion de los museos de tecnologia:

6.2.2.a Museos de tecnologia

Pueden ser museos donde se encuentra una gama completa de tecnologia, asociada a
menudo a los museos de ciencias / de la historia de las ciencias, museos centrados en una técnica
especifica o un conjunto de técnicas como la agricultura, la mineria y los recursos del subsuelo,
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el arte militar, los transportes, las industrias de productos agricolas, la industria textil, la
metalurgia del hierro y el acero, la fabricacion de relojes, los articulos de cristal, la fotografia, las
comunicaciones, la impresion, etc.

6.2.2.b Instituciones cientificas

Las instituciones cientificas intentar educar al publico en la cultura cientifica mediante la
popularizacion de las ciencias. Los resultados esperados van desde el hecho de cuestionarse
fenémenos cuya explicacion es cientifica, hasta sorprender a los visitantes. Dentro de este
contexto, los visitantes suelen salir de su papel de espectadores para convertirse en actores
participando en experimentos interactivos.

Los campos tratados, asi como el nivel de explicaciones dadas, pueden hacer que se
cuestione la relacion entre estos espacios de informacion, documentacion y aprendizaje,
especialmente teniendo en cuenta que, a menudo, los grandes museos son tanto instituciones
cientificas como museos de la historia de la ciencia y la tecnologia. Algunos ejemplos son el
acuario, el jardin botanico, etc.

6.2.2.c Talleres, fabricas antiguas
Podemos incluir en ellos aserraderos, cervecerias, fabricas de procesamiento de aceites,
etc.

6.2.2.d Otros museos
= Museos de arte con colecciones de pinturas y objetos.
= Museos arqueologicos, incluyendo tanto recursos visuales como objetos de excavaciones
(herramientas y objetos manufacturados).
= Museos de historia local que se ocupan de cualquier aspecto de la vida local en arte,
historia y arqueologia.
= Museos de etnografia.

6.2.3 Practicas de colaboracion museo-escuela: planificar una visita

Las visitas a museos con frecuencia se hacen de forma apresurada, sin la suficiente preparacion
en clase o sin un encuentro preliminar entre el personal del museo y el profesor. El resultado es
que el nivel de las explicaciones no siempre esta adaptado al nivel de comprension del nifio — ya
sea en los textos que acompaiian a los objetos o en la explicacion oral dada por el guia del museo,
limitando de esta forma los beneficios de la visita, o incluso arriesgando ir contra el marco
cultural que queremos desarrollar. Dentro de este contexto, es importante definir los papeles de
ambas partes — el del profesor, que no debe simplemente acompanar a sus alumnos al museo, y la
del educador de museo, que debe ser capaz de adaptar sus conocimientos y métodos de acuerdo
con la gente a la que se dirige.

En la planificacion de una visita se deben tener en cuenta los siguientes elementos:

= El conocimiento de que dispone una audiencia determinada.

= La organizacion de lo expuesto de forma que se permita la comprension y aprendizaje, asi
como la interaccidn entre visitantes y guias.

= Las posibilidades de trabajar posteriormente con conceptos relacionados dentro del
contexto escolar.

64



Esto implica asimismo la consideracién de parametros como:

(Cudles son los campos que se tratan?

(Hay educadores de museo en el museo?

(Esta clara la informacion dada y adaptada a los diferentes niveles de especializacion?
(Es posible realizar experimentos delante de los alumnos o que ellos mismos los realicen?
(Puede trasladarse el museo a la escuela?

(Se encuentra el museo cerca de la escuela?

(Cuanto cuesta una visita?

o o o

6.3 El plan de estudios en Francia

6.3.1 Caracteristicas generales

El plan de estudios francés incluye instrucciones oficiales que definen tanto los contenidos
docentes y los objetivos en cuanto a capacidades y aptitudes, como las directrices para llevar a
cabo procesos que permitan transmitir los contenidos y objetivos que se deben alcanzar.

La escuela elemental francesa incluye desde el parvulario hasta el “segundo afo de
ensefianza media” (CM2), abarcando por lo tanto a los alumnos de dos a once/doce afios de
edad.” El plan de estudios ha sido definido por el Departamento de Educacion Nacional. La
ultima version data de 1995 pero esta teniendo lugar una reforma desde principios del curso
escolar 2002/03 (Bulletin Officiel hors série n° 1/14-02-2002). El plan de estudios estipula los
contenidos, los horarios, los procesos y los objetivos que se deben alcanzar al final de cada nivel.
Los profesores deben ser capaces de definir el progreso de sus alumnos en el contexto de los
proyectos de ensefianza.

El enfoque docente actual — que se estd adoptando también en el nuevo plan de estudios —
ha sido inspirado por el proyecto Main a la Pate (manos a la obra). En esta iniciativa,
patrocinada por la Academia de Ciencias, estd implicado un gran nimero de profesores
voluntarios pero, dado que se basa en un proceso activo y pone énfasis en el aprendizaje del
idioma, ha recibido un gran apoyo en toda Francia. Este procedimiento fue aprobado
oficialmente por el “Programa de Renovacion de la Ensefianza de las Ciencias y la Tecnologia
en el afo 2000” que, aunque es la base del nuevo plan de estudios de ciencias y tecnologia, afecta
también a otras disciplinas.

El plan de estudios de 1995, aplicado hasta el curso escolar 2001-2002, se centraba en lo
referente a ciencias y tecnologia (tercer nivel) en:

= El mundo vivo

= FElcieloy la Tierra

= Materia y energia

= Objetos y creaciones tecnologicas

12 La escuela elemental francesa se divide en tres grandes ciclos o niveles: EI primer nivel corresponde al
parvulario para alumnos de dos a cinco afios, con cuatro niveles: nifilos muy pequefios, pequeiios, de edad mediana y
mas mayores (generalmente los nifios acuden durante tres afios al nivel preescolar). El nivel fundamental de
formacion corresponde a los dos primeros afios de escuela primaria, el primer afio (CP) y el primer afio de primaria
(CE1). Finalmente, el nivel de consolidacion incluye tres niveles, el segundo afio de primaria (CE2) el primero de
enseflanza media (CM1) y el segundo (CM2). En algunas escuelas estos niveles se pueden agrupar en clases mixtas,
a veces con alumnos que pertenecen a los dos niveles. Después del curso CM2, los nifios de once/doce afios van a la
escuela de secundaria de nivel mas bajo.
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6.3.2 El plan de estudios de 2002

La nueva version del plan de estudios se ha inspirado en el trabajo llevado a cabo dentro del
marco del programa de renovacion creado en Junio de 2000. En lo que concierne a las ciencias y
la tecnologia, la reforma se llevo a cabo con el siguiente enfoque:

“El nuevo plan de ciencias y tecnologia estd firmemente centrado en un enfoque
experimental. Los conocimientos que propone se asimilan mejor ya que se basan en
preguntas formuladas mientras se realizan manipulaciones, observaciones y mediciones.
Estas lecciones también se refieren a los importantes problemas éticos de nuestros
tiempos, a los que los nifios son particularmente sensibles (desarrollo econdémico, medio
ambiente o salud)” (Consultation sur les nouveaux programmes, 3).

“Los alumnos formulan preguntas por si mismos, actuan de forma razonada y se
comunican” (Plan de rénovation, BO n°23, 1106).

6.3.2.a El plan de estudios de 2002: orientacion del proyecto por fases

El plan de estudios se da en forma de proyectos que deben comenzar a ponerse en practica
ya en el parvulario. Los proyectos de ciencias y tecnologia se estructuran en las siguientes
asignaturas:

Parvulario Nivel de formacion Nivel de consolidacion
fundamental
Descubre el mundo Descubrimiento del mundo | Ciencia experimental y tecnologia
(de 3h a3 2 h /semana) (de 2 2h a3 h/semana)
Descubrimientos Materia - |Materia
sensoriales. -7 1Energia
(a8
Explo'racién del mundo Objetos y materiales ~TUnidad y diversidad del
material. E’D mundo vivo.
@]
Descubrimiento del El mundo vivo 2 Eclhf(l:lae gﬁ;llgﬁli?;?a}f
mundo vivo.

Educacion medioambiental.

imi El cielo y la Tierra.
Descubrimiento del cielo y la Iierra

Multi-
disciplinar

mundo de los objetos, Tecnologias de
educacion sobre informacion y El mundo construido por el
seguridad. comunicacion % hombre
& .
'S {Tecnologias de informacion y
& icomunicacion en la ciencia
experimental y la tecnologia.
Local.izaci(')n en el Del egpa(ziif) tfar?iliar alos >
espacio. espacios distantes. Histori
. : istoria y Geografia
El paso del tiempo. El paso del tiempo. ( y g )

Descubrimiento de formas
y tamanos. ]
Iniciacion en las

cantidades y los niumeros.

H .
(Matematicas)
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6.3.2.b Objetivos y procesos del plan de estudios
Nos centraremos en los objetivos de la ciencia experimental y las actividades de tecnologia que
estan relacionados con el uso de los museos (para los que esta predeterminado el método

utilizado):

= Situacidn inicial
= Preguntas

= Ideas previas
= Seleccién de preguntas
= Investigaciones
- Experimentacion directa (se debe favorecer siempre que sea
posible), realizada por y para los nifios concebida y realizada
por nifios;
Realizacion material (blisqueda de una solucion técnica);
Observacion directa o asistida por instrumentos, con o sin
medicion;
Investigacion documental, indagacion y visitas
= Desarrollo de habilidades, conocimientos y referencias
culturales, tal y como esta previsto en el plan de estudios.

Tal y como se exige en el plan de estudios:

“La comparacion con libros de referencia consolida los conocimientos adquiridos
y contribuye al aprendizaje de estrategias de lectura adaptado al grado de
especializacion de los textos.

La actividad de los alumnos es la norma, por ello, en general los experimentos no
deben ser realizados por el profesor. No obstante, es esencial que el profesor lleve
a cabo una recapitulacion periddica para otorgarle toda su importancia a la
practica experimental y extraer conclusiones de ella.

El refuerzo del dominio del idioma y del francés es un apartado esencial.
Preguntando e intercambiando y comparando resultados, confrontdndolos con el
conocimiento establecido se dan oportunidades de descubrir los métodos de un
debate que sigue las normas, a fin de adquirir mas conocimientos. A lo largo de
toda esta fase, los alumnos llevan el mantenimiento de un cuaderno de notas para
los experimentos y las observaciones. El trabajo escrito permite reflexionar e
introducir el rigor y la precision.

La iniciacion a la lectura de documentos cientificos se lleva a cabo cuando los
alumnos se encuentran con un nuevo tipo de escritura: una hoja con
especificaciones, un informe de un experimento, un texto explicativo, un texto
argumentativo, una tabla con ntimeros ...” (Horaires et programmes, BO hors-
série n°1, 14/02/2002, pp 86-87).

Esta presentacién toma en consideracion varios aspectos del método experimental. Dentro
del contexto de un enfoque constructivista, tiene en cuenta los conceptos erroneos que tienen los
nifos, conceptos que se pueden utilizar en la fase de preguntas, constituyendo una condicioén para
la organizacion de las siguientes situaciones de investigacion.

6.3.2.c Trabajar con museos
El trabajo con los museos puede tener lugar dentro del 4rea de investigacion de documentos,
indagacion y visitas. Sin embargo, siempre que la materia lo permita, el trabajo con los museos
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debe tener lugar de una serie de maneras y no debe limitarse a investigar la documentacion del
museo. El profesor debe realizar un esfuerzo para volver a situar las actividades, esta vez dentro
del marco de un proceso activo acompanado por experimentos y manipulaciones que podrian
conferir un significado a los objetos vistos en el museo.

La tercera fase del programa de estudios trata diferentes aspectos de la ciencia y la
tecnologia de los que Uinicamente citaremos aquellos que podrian entrar en juego al trabajar con
los museos:

=  Materia
Estados y cambios de estado
Mezclas y soluciones

= Unidad y diversidad del mundo vivo
Fases de desarrollo de un ser vivo
Condiciones para el crecimiento de una planta
Signos de evolucion en los seres vivos

»  FEducacion medioambiental
Enfoque ecologico basado en el entorno local
Roles y espacios de los seres vivos: nociones de cadenas y redes de alimentacion
Adaptacion de los seres vivos a las condiciones medioambientales

=  FEnergia
Ejemplos simples de fuentes de energia utilizables
Consumo y ahorro de energia

= (ielo y tierra
Luz y sombras
Medicion del tiempo

= El mundo construido por el hombre
Palancas y balanzas; equilibrio
Objetos mecanicos, transmision de movimiento
Fabricacion de objetos técnicos

6.3.2.d Otros campos vinculados

La historia, por ejemplo, es una disciplina muy relacionada con los temas de ciencias y
tecnologia. En la ensefianza de historia se puede discutir sobre los diferentes periodos y su
produccion técnica, como pueden ser:

= Herramientas prehistoricas, dominio del hierro

= Abadias y catedrales de la Edad Media

= La nueva vision cientifica del mundo en la era moderna y el interés por la técnica en el
siglo XVIII

= Larevolucion industrial del siglo XIX; las condiciones de trabajo

= El progreso cientifico y técnico en el siglo XX.

Se puede disenar un proyecto multidisciplinar sobre ciencia, tecnologia, historia, geografia y
artes acerca de las actividades de solucion de problemas.
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6.4 Los museos como recursos docentes para la escuela

Los museos se pueden utilizar como recursos docentes en la ensefianza de las ciencias y
la tecnologia de una serie de formas: como recurso documental, con talleres centrados
en la produccion o en la manipulacidn, para encontrar objetos originales, como lugares
donde reinvertir o evaluar el conocimiento adquirido o como lugares de investigacion
cientifica o de apertura cultural a otras civilizaciones. Los siguientes ejemplos proponen
ideas para el proceso de trabajar con un proyecto orientado al museo:

a. El museo como lugar de exposicion y documentacion. Proporciona acceso a
objetos originales, manipulaciéon de miniaturas, simulaciéon por medio del uso de
ordenadores o video. En este contexto, el profesor debe comenzar con un problema,
cuya solucion (o los elementos necesarios para esa solucion) se debe encontrar en el
museo. El problema puede llevarnos a buscar una técnica particular, por ejemplo:
“;como se hacia un objeto de bronce?” o “;como se reproduce la impresion de
movimiento utilizando imagenes estaticas?” El profesor puede comenzar con un objeto
desconocido y preguntar a los alumnos su funcidén, materiales, aplicacion, etc. Las
respuestas de los alumnos se deben clasificar, y sus propuestas se deben validar a través
de la utilizacion posterior de los recursos del museo y el contexto histérico. Partiendo de
una funciéon determinada, los alumnos trabajardn sobre las categorias y la serie
cronologica de objetos que les estimulan para continuar investigando.

b. El museo como lugar para poner ideas en practica, donde se pueden producir
objetos. Dentro del contexto de un tema de arte e historia relacionado con el plan de
estudios, los alumnos pueden descubrir, por ejemplo, el arte de las vidrieras o del
mosaico y familiarizarse con las herramientas y materiales examinando las dificultades
técnicas que surgen de la transformacion o el ensamblaje de materiales.

6.5 Ejemplos de actividades utilizando museos

Las dos siguientes actividades han sido disefiadas por los autores y constituyen la base
de investigacion en el marco del proyecto europeo', aunque podrian servir igualmente
de idea para trabajar en otras escuelas o museos. La dificultad y, por ende, el interés
pedagdgico, residen en el hecho de que se puede encontrar cualquier respuesta
relacionada con los campos de actividades sugeridos en una serie de museos,
especializados o no, cerca o lejos del centro escolar (incluso en el extranjero). Sera una
oportunidad de establecer contactos, por ejemplo para obtener materiales didacticos
(como los catalogos de la exposicidon) con los que ampliar el trabajo en clase.

6.5.1 Ejemplo de actividad 1: objetos moldeados

La primera actividad se centra en:
= Contenidos cientificos: estados sélidos y liquidos, fusion, solidificacion.
= Contenidos tecnoldgicos: materiales. Moldeado, retirada del molde. Bafio Maria.
» Procesos de construccion tecnologicos.

La realizacion de la actividad incluye seis fases entre el trabajo en la escuela y en el
museo.

1* sesion: en clase, 1 hora

Punto de partida: en clase, el profesor muestra una estatuilla, un arma o una
herramienta de bronce (este objeto puede provenir de un museo o de una coleccion
personal).

" Dichas actividades se experimentaran con escuelas durante el primer trimestre del curso escolar
2002/03.
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Pregunta clave (situacion de resolucion del problema): ;Coémo se las arreglaron
nuestros antepasados para crear un objeto asi?

Expresion de ideas, conceptos correctos o erroneos: se estimula a los nifios para que
escriban sus primeras ideas. Se recogen las respuestas y se comparan. La comparacion y
el debate sobre el tema permite eliminar algunas respuestas obviamente erroneas y crear
una lista de propuestas construyendo una base para realizar la busqueda experimental y
documental.

Busqueda de soluciones (primeras propuestas): el profesor y los alumnos discuten si las
soluciones propuestas pueden controlarse de forma experimental para examinar la
validez de las ideas expresadas.

2% sesidn: en el museo

Establecimiento de vinculos con la historia: {Como pueden descubrir los alumnos las
técnicas utilizadas para construir objetos? La investigacion documental es un método
importante que proporciona un primer contacto con el museo. En el museo, los alumnos
buscan informacién sobre varias técnicas y reunen pistas con las que resolver el
problema propuesto: modelar, forjar, esculpir, moldear, ensamblar, etc. (en esta
actividad se hace hincapi¢ en la técnica de la cera).

3* sesion: en clase, 1 hora

Eleccion de una técnica: actividades posteriores a la visita centradas en el trabajo con
moldes, comenzando con algunas preguntas:

“;Qué propiedad de la materia es necesaria para utilizar un molde?”

“;Podemos fabricar un molde?”

“;Cuadles son las restricciones debidas a los materiales, las formas, etc.?”

Los alumnos trabajan utilizando técnicas de moldeo: el objeto prototipo, el objeto que
se imprime o al que se le da forma (;En qué material?, ;Con qué tipo de herramientas?).
Moldear con cera, escayola. Debe surgir la idea de la produccién en serie (un molde
reutilizable).

4* sesion: en clase, 1 5 horas
Taller: fabricacion de moldes

5% sesion: en clase, 1 %2 horas
Simular que se moldea bronce con cera fundida. Ver un video sobre la reconstitucion de
esta técnica por los arquedlogos. Retirada del molde. Problemas y soluciones.

6" sesion: en el museo, 1 % horas

Sintesis: la clase vuelve al museo para buscar mas respuestas. La investigacion dentro
del museo estimula la comparacion (el trabajo realizado en la escuela) y los resultados
(lo que hicieron nuestros antepasados). ;Qué similitudes y diferencias hay?

Trabajo adicional, posterior a la visita al museo
Reinversion, asesoramiento: se pueden mostrar otros productos. La pregunta sobre
como se han fabricado permitira reinvertir (con sellos, por ejemplo).
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6.5.2 Actividad de ejemplo 2: dar una impresion visual de movimiento

En esta actividad se pueden seguir dos procesos. En el primer caso, el trabajo puede
comenzar con una visita al museo del cine (o a otro tipo de museos), donde los alumnos
hacen una lista de objetos en movimiento. Pueden observar diferentes soluciones, tomar
fotos para documentar su trabajo o utilizar hojas de actividad preparadas por el profesor
que les ayude en tareas y objetivos particulares. Al volver a la escuela, los alumnos
reflexionan sobre las actividades del museo centradas en las diferentes funciones
observadas en los objetos (girando, ocultando, cortando el movimiento en secuencias).
Se alcanzaran las soluciones utilizando una serie de materiales y trabajando en la
fabricacion y analisis de la tecnologia.

En el segundo caso, el trabajo puede comenzar en la clase presentando un
ejemplo de un objeto técnico fabricado o traido por el profesor. El descubrimiento de su
finalidad, hacerlo funcionar, analizarlo, hard que pongamos énfasis en su objetivo
esencial: ponerse en movimiento o crear la ilusion de movimiento.

Partir de una situacion de resolucion de un problema sobre el proceso de ponerse
en movimiento, seria la base de las actividades dirigidas a encontrar la solucion,
entenderla y aprenderla. Dentro de este contexto, la visita al museo serviria para un
propdsito distinto y complementario:

= Podria proporcionar recursos para ayudar a los nifios a resolver el problema, tal
y como se ha descrito mas arriba;

*» Puede servir de base para dar validez a los productos de los nifios
experimentando con una serie de soluciones técnicas vinculadas a diferentes
periodos.

Los alumnos podrian trabajar para organizar una exposicion en la escuela con sus
propios productos y con la posibilidad de colaborar con el museo (mediante préstamos o
participacion).

6.6 Otros ejemplos
Los proyectos arriba propuestos también pueden referirse a otros temas (y disciplinas)
como:

* La historia de la iluminacioén
» La evolucién de los instrumentos de medicidon y de las normas (tiempo, peso,

longitud...)

* La evolucion de los objetos de la vida cotidiana: herramientas, utensilios de
cocina, etc.

= Laropa

6.7 Conclusiones: sugerencias, ideas, objetivos
Los museos, tal y como hemos visto en los ejemplos previos, funcionan como medios
pedagbgicos auxiliares y pueden utilizarse dentro del marco de la implementacion del
plan de estudios. Los museos pueden ser una importante herramienta docente utilizada
también durante otro tipo de actividades o proyectos educativos como los elaborados
con motivo de hechos o de acciones conmemorativas (el aniversario de Ecole de Nancy,
Jean Prouvé, Victor Hugo, etc.).

En cualquier caso, los proyectos docentes deben disponer de una estrategia para
explotar los recursos que ofrece el museo en el contexto de:
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= programas de escuela primaria

= procesos recomendados

= situaciones de resolucion de problemas

* encontrar medios para tener en cuenta las ideas de los alumnos
» crear una actividad experimental o de fabricacion

* buscar las soluciones que contienen los museos

= definir un proceso adecuado para pequefos museos

* hacer un inventario de las posibilidades regionales.
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CAPITULO SEPTIMO
Actividades en el Museum van de Speelkaart dentro del contexto del plan de
estudios de la escuela elemental flamenca

Jef Van Den Bosch

Katholieke Hogeschool Kempen, Bélgica

y

Filip Cremers

Museum van de Speelkaart, Tournhout, Bélgica

7.1 Introduccion

Tomando como base el plan de estudios flamenco de escuela elemental y sus objetivos
con respecto a la educacion de los alumnos entre seis y doce afios de edad, proponemos
cinco actividades para llevar a cabo en el Museum van de Speelkaart (museo de cartas
de juego). No obstante, estas actividades pueden servir de base / estimulo para el
desarrollo del trabajo de los profesores y/o los educadores de museo en cualquier museo
de ciencias. El objetivo de este capitulo es proponer una metodologia de trabajo y una
comprension de las formas en que se puede utilizar un museo como recurso
multidisciplinar.

7.2 La ciencia en el plan de estudios de escuela elemental flamenco: ”La orientacion
en el mundo”

El gobierno flamenco trabaja con una lista de objetivos por decreto (determinante en los
subsidios, certificados, etc. en las escuelas) que deben ser alcanzados al finalizar la
escuela elemental. “La orientacion en el mundo” es uno de los objetivos centrales. La
realidad, es decir, el mundo, se subdivide en diferentes ambitos: subsistencia, sociedad,
técnicas, naturaleza, tiempo, espacio, musica, etc. La introduccion a la educacion
cientifica se encuentra fundamentalmente en los ambitos de geografia, biologia y
tecnologia. El trabajo de los alumnos en educacion cientifica pretende animarles a:

a. experimentar con los materiales, clasificarlos e identificar los cambios.

b. investigar los fendmenos fisicos y comprobar sus propias predicciones.

c. utilizar su conocimiento de los materiales y de la construccion, preparacion y

principios de movimiento cuando contruyen o preparan algo.

d. llevar a cabo un plan visual simple personalmente.

e. utilizar sus conocimientos y aptitudes para preparar, echar abajo o construir una

estructura.

f. apreciar los resultados positivos de la evolucion técnica.

g. examinar y decidir qué objetos son aplicaciones de palancas, poleas, lentes,

ruedas dentadas, cojinetes, etc.

h. decidir e informar sobre qué fuente de energia se utiliza para la produccion, el
transporte; establecer conexiones, hacer que funcionen los sistemas, la
comunicacion.
experimentar ¢ informar de qué forma y de qué materiales estdn hechos los
objetos de diferentes tipos.
evaluar una solucién encontrada.
observar con exactitud utilizando todos sus sentidos.
utilizar fuentes de informacion con precision.

. comparar su propio método con los de otros y juzgar.
ordenar, analizar y clasificar informacion.

—
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0. ordenar de acuerdo con un criterio que ellos elijan.

p. clasificar por categorias tomando como base caracteristicas o propiedades
comunes.

g. informar de una observaciéon que hagan durante una demostracion, un paseo
guiado, un experimento utilizando palabras, dibujos, tablas de matematicas,
gréficos, etc.

7.3 Propositos y objetivos del plan de estudios

Aparte de los objetivos generales determinados por el gobierno flamenco, que deben
cumplir todos los centros escolares, se han disefiado programas de estudios adicionales
para las distintas redes escolares, cuyos objetivos suelen variar. Con respecto a la
educacion de ciencias en particular, las escuelas independientes (catolicas), las
comunales y las oficiales (gubernamentales) eligen sus propios objetivos, pero no
presentan grandes diferencias de los oficiales.

Se introduce a los alumnos en el mundo cientifico con naturaleza y geografia.
Experimentan con materiales de su propio mundo, investigan los fendémenos naturales,
aprenden y entienden los aspectos materiales y fisicos de su entorno. Esta es la base
para estudiar las condiciones fisicas, el color, la solubilidad, la presion, la
inflamabilidad de los materiales comunes, asi como el aprendizaje para examinar los
fendmenos fisicos y comprobar sus propias predicciones.

Por otra parte, en tecnologia, los alumnos aprenden los principios técnicos
elementales (como la fuerza, el equilibrio, etc.). Utilizan estas nuevas percepciones para
realizar actos técnicos simples, como poner objetos en movimiento o desmontarlos.
Estudian estructuras, objetos o productos fabricados con ciertos materiales (puros),
aprenden la relacién entre energia y producciéon o utilizan ciertos instrumentos para
mejorar las aptitudes humanas, la mejora de instrumentos sobre una base de principios
cientificos y técnicos. El proceso es importante en este caso: experimentar el problema,
formular una solucion, disefiar una solucidon y ponerla en préctica, experimentar el
producto y evaluarlo.

7.4 El Museum van de Speelkaart

El Museum van de Speelkaart aloja una gran coleccién de prensas de impresion que
muestran la evolucion de las técnicas de impresion desde la invencion de la imprenta en
el siglo XV hasta el siglo XX. El museo también dispone de una gran variedad de
maquinas de acabado utilizadas para imprimir y una de las mayores colecciones de
cartas de juego del mundo.

El museo ofrece gran cantidad de estimulos para aprender, mediante los
descubrimientos y el trabajo de los alumnos, como la maquina de vapor que alin
funciona en una exclusiva “casa de vapor” o la coleccion de cartas de juego. Las
escuelas pueden combinar una visita a las colecciones con actividades en el taller o en el
auditorio del museo, equipado con toda clase de herramientas multimedia.

El museo cuenta con educadores de museo profesionales, que ayudan a los
alumnos durante la visita, pero se requiere la presencia de los profesores en todos los
casos. Los profesores también tienen la posibilidad de asistir a cursos de formacion que
duran todo el dia, disefiados por el museo en colaboracion con el departamento de
formacion de profesorado de la Hogeschool Kempen. Cuando los profesores solicitan
una visita, se les invita a asistir al curso de formaciéon centrado en herramientas
creativas, utilizacion del taller, preparacion de la visita, organizacion del trabajo
posterior a ésta, la integracion de los contenidos, etc.
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Aparte de los educadores, el museo dispone de un equipo de confianza de
antiguos trabajadores de fabrica que estdn disponibles para hacer de guias y facilitar
informacion extra en las exposiciones. La presencia de estos especialistas evoca la
sensacion de un “museo vivo” ya que la mayoria de ellos ha trabajado en la importante
industria de imprenta de la ciudad. En ciertos ambitos, estos guias proporcionan al
centro escolar un valor extra en la visita del museo. No s6lo son técnicos sino también
testigos del pasado en una industria cambiante.

El museo disefia en colaboracion con el departamento de formacion de
profesorado de KHK-HGT el material educativo en las vitrinas de los museos, que es
enviado a las escuelas, ofreciendo la posibilidad de llevar el museo a clase.

7.5 Actividades en el Museum van de Speelkaart

Las visitas al museo y las actividades son una forma estimulante de desarrollar la
ensefianza de la ciencia. Pretenden no s6lo mantener ocupados a los alumnos mediante
un enfoque practico, sino también hacer que se “active” su cerebro. La comparacion con
las exposiciones debe formar parte de un proceso de aprendizaje mas amplio.

Las actividades propuestas abajo, aunque se centran en materias técnicas y
cientificas, deben formar parte de los proyectos de ensefianza multidisciplinar en la
escuela primaria. En otras palabras, tomando como base de los temas orientados a las
ciencias y la tecnologia, los alumnos también podrian trabajar sobre temas de historia,
biologia, geografia, matematicas y toda clase de actividades creativas.

Por otra parte, las actividades que a continuacién se enumeran tienen por qué
llevarse a cabo unicamente en el Museum van de Speelkaart.'* Los profesores deben
hacer un uso creativo de las directrices y utilizar otros museos como recursos cuando
sea necesario.

7.5.1 El movimiento
El objetivo de esta actividad es:
a. ayudar a entender e insistir en que estas exposiciones son aplicaciones de
palancas, poleas, ruedas, ruedas dentadas, cojinetes;
b. ofrecer ejemplos de aplicaciones de palancas, ruedas dentadas, poleas, etc. En la
vida cotidiana de los nifios;
c. utilizar una palanca, polea, rueda dentada, bicicleta, etc. para mejorar las
aptitudes del nifio;
d. establecer e informar de que la madera, el carbdon, el gas, la gasolina, son
combustibles que se pueden transformar en energia;
e. estimular la investigacion en varias fuentes sobre temas como los antiguos
inventores como Leonardo, Gutenberg y James Watt.

Exposiciones para utilizar: la imprenta y la maquina de vapor.

Aplicaciones en el entorno de los nifios: bicicleta, cualquier tipo de transporte, batidora,
etc.

Historia: la imprenta (siglo XV), Leonardo (siglos XV, XVI), la maquina de vapor
(siglo XVI).

En el taller del Museum van de Speelkaart se pueden encontrar maquinas que
pueden ser examinadas por los nifios, que también pueden construir sus propias
maquinas “creativas” utilizando, por ejemplo, materiales antiguos. El taller del museo

' Estas actividades se llevaran a cabo con un niimero de clases elementales como investigaciéon dentro
del marco de la primera fase del proyecto europeo (2002).

75



ofrece la oportunidad de trabajar utilizando una variedad de materiales e instalaciones
que no se encuentra en la mayoria de las escuelas. Los alumnos también pueden utilizar
juegos de construccion comerciales (hay varias marcas en venta) e intentar hacer que
sus maquinas se “muevan”.

Tras la visita al museo se puede realizar en clase un trabajo posterior y hacer un
informe.

7.5.2 La presion
Esta actividad pretende:
a. estimular la experiencia e ilustrar que las habilidades técnicas y la forma del
cuerpo son la base de algunos instrumentos muy conocidos;
b. mostrar como el hombre ha hecho uso de nuevas maquinas y ha refinado su
cuerpo como un instrumento inventando;
c. informar de como se pueden registrar y medir los fenémenos fisicos;
d. traer varios inventos a la linea cronolégica.

Exposiciones: varios tipos de prensa, como una antigua prensa de tornillos
utilizada para hacer vino y fabricar papel, y/o una prensa con rétula.

Aplicaciones (de la presion y su aplicacion): todo tipo de impresiones, una
balanza, huellas de los dedos, la huella del 1apiz de labios en una cara, los sellos (pies de
imprenta), etc. Todas estas aplicaciones se pueden observar en el taller del museo
utilizando el material en la caja de exploraciéon de presion. Se puede hacer una
exploracion muy interesante con el efecto de espejo del proceso de impresion.

Historia: utilizando ilustraciones de prensas antiguas (de vino, papel,
impresiones, etc.) se puede discutir sobre la linea cronologica.

7.5.3 Colores
Esta actividad pretende:

a. llevar acabo experimentos simples de luz y color en fases graduales: formular
una pregunta, hacer predicciones, planear y ejecutar un experimento con un
factor variable, informar de las observaciones y acontecimientos, interpretar
resultados y formular una conclusion.

b. observar las exposiciones centrandose en las técnicas y materiales utilizados en
las obras de arte y la artesania.

Exposiciones: ejemplos de impresiones en color y en blanco y negro, cartas de
juego, una pelicula mostrando un truco de cartas con cartas en color, etc.

Aplicaciones: todo tipo de impresiones en color, television en color, pelicula
coloreada, etc. En el taller del museo los alumnos pueden llevar a cabo experimentos
utilizando un retroproyector, filtros de colores, cuadriculas, oscuridad y luz (colores
sustitutorios de Braille). También pueden experimentar creando y mezclando colores.

Trabajo posterior: tras la visita, los alumnos pueden crear y pintar su propia
carta de juego utilizando unicamente los colores basicos. Se pueden obtener efectos
muy bellos con azulejos como herramienta de impresion y varios pigmentos.

7.5.4 Materiales
Esta actividad pretende:
a. estimular la experiencia y la investigacion sobre materiales utilizados para
fabricar un artefacto.
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b. mostrar que ambos materiales y las conexiones adecuadas son importantes para
que una estructura sea sélida y para su aplicacion.
c. hacer distinciones entre los materiales naturales y artificiales.

Exposiciones: varios juegos de cartas, prensas, maquinas. Una gran variedad de
materiales: acero, hierro, madera, papel, tablero de cartas, tejidos, cuero, marfil,
cortezas, basura, plastico, cristal, etc.

Aplicaciones: cada material tiene sus propias aplicaciones dependiendo de su
funcién, fuerza, costes, belleza y una forma adecuada de estar conectado a otros
materiales (pegar, atornillar, clavar, etc.). En el taller del museo los nifios experimentan
con las técnicas y los materiales que se encuentran en las salas de exposicion. Los
alumnos juzgan las propiedades de los materiales y las conexiones adecuadas.

Trabajo posterior: construccion de una exposicion utilizando cartas, botellas de
PVC, cerillas, pajitas, metal, etc.

7.5.5 Observacion y percepcion: “Real o irreal”

Esta actividad pretende ayudar a los alumnos a:

observar con precision.

formular preguntas claras.

sacar conclusiones tras una serie de hipotesis y su confirmacion.

experimentar que la verdad no es lo mismo que la percepcion.

experimentar y expresar como resuelven los artistas los problemas de forma
creativa y original.

oo o

Exposiciones: varios trucos con cartas de juego, mostrados en una pelicula.
Cartas especiales para magos, etc.

Aplicaciones: es posible que la gente vea cosas que no son reales. Nuestra
“percepcion” depende de las costumbres, la psicologia, las preferencias, el cerebro, el
movimiento, la diversion, e incluso el sexo.

Trabajo posterior: aprender diferentes trucos con las cartas, algunos de los
cuales pueden basarse en la diversion, los movimientos rapidos, la psicologia, etc. Los
alumnos pueden organizar un espectaculo de magia con estos trucos.
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Un lugar para descubrir es el primer producto del proyecto de cooperacion europeo “Colaboracion entre
museos y centros escolares para mejorar la enseflanza y el aprendizaje de las ciencias” (SMEC), de tres
afios de duracion, que comenzo en 2001 con el patrocinio del programa Sécrates / Comenius de la Union
Europea. Este proyecto uni6 a los museos ¢ instituciones educativas de seis paises, concretamente:

1. Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia ‘Leonardo da Vinci’, Institucion
Coordinadora, IT

Deutsches Museum, DE

Institut Universitaire de Formation des Maitres de Lorraine, FR

Istituto Regionale di Ricerca Educativa (IRRE) Lombardia, IT

Katholieke Hogeschool Kempen, BE

Nationaal Museum van de Speelkaart, BE

Magyar Természettudomanyi Muzeum (National Natural History Museum) HU

Museo Nacional de Ciencias Naturales, ES

PRNANBE LD

El presente volumen presenta la filosofia y la metodologia educativa del proyecto. Los diferentes
capitulos de este libro aportan reflexiones sobre el uso de los museos para la ensefianza de las ciencias y
la ensefianza interdisciplinar de forma eficaz y creativa en distintos contextos, dentro de los museos, las
escuelas y los paises. Los temas y los enfoques que contienen los siguientes capitulos son muy variados,
pasando de los debates mds bien tedricos a las sugerencias para desarrollar actividades practicas en
escuelas / museos. Los grupos destinatarios del proyecto son los profesores de escuela primaria, los
profesores asesores, los formadores de profesorado y los educadores de museo, no sdlo los que son
miembros de instituciones colaboradoras sino, en general, los profesionales de los centros escolares, las
instituciones educativas y los museos de los paises colaboradores y de otros paises europeos.

Si desea obtener mas informacion acerca del proyecto o las instituciones que en él colaboran,
consulte el sitio web:
WWW.museoscienza.org/smec
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