Sintesis:

En este texto se plantea una apuesta
educativa que actualmente ha iniciado su
realizacién en el primer museo interactivo

de ciencia y tecnologia de Guadalajara
inaugurado en 2003. Con un proyecto
educativo original el museo Trompo Magico
pretende dar sentido a su propia presencia
y autorreconocerse como mediador
pedagogico de aprendizajes informales.

El proyecto se sustenta en una vision

contemporanea museografica y educativa,
donde la misma interactividad, pero sobre
todo la intencionalidad pedagdgica que la
distingue otorgan al museo un caracter de
facilitador de conocimientos dentro de un
paradigma cognoscitivo sustentado en la
experimentacion y el descubrimiento.

Synthesis:

This text outlines an educational bet that

at the moment has begun its realization in

the first interactive museum of science and
technology of Guadalajara, inaugurated in
2003. With an original educational project,

the “Trompo Magico” Museum seeks to give
sense to its own presence and recognize

itself like a pedagogic mediator of informal
learnings. The project is sustained in a
contemporary museological and educational
vision, where the same interactivity, but mainly
the pedagogic premeditation that distinguishes
it grants to the museum a character of
facilitator of knowledges inside a cognitive
paradigm sustained in the experimentation
and the discovery.
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Como museo interactivo de la “cuarta

generacion”, el Trompo Mdgico de la ciudad de
Guadalajara celebrd el 30 de abril de 2004 (dia del
nino en Meéxico), su primer aniversario. Ser un museo de
cuarta generacion supone contar con total interactivi-
dad material y virtual, alta tecnologia en su despliegue
museogrdfico y un proyecto pedagodgico explicito. Es
justamente este proyecto lo que permite al Trompo Md&-
gico —y a ofros museos inferactivos—autorreconocerse
como «mediadores pedagdgicos”.

La mediacion pedagdgica de este tipo de museos se
sustenta, por una parte en su misma interactividad, lo
cual supone que el usuario-educando lejos de ser aco-
gido como alguien pasivo y meramente confemplativo,
es asumido como un sujeto activo y pensante, capaz
de involucrarse con los diferentes modulos del museo ,
fisica, mental y simbdlicamente y meter las manos y la
mente, lo que a su vez le permitird la construccion de
aprendizajes significativos en secuencia. Por otra parte,
la mediacion pedagodgica se fundamenta en el disefo
especifico que como institucion cultural educativa el
mMuseo se propone implementar para facilitar situacio-
nes “no formales” de aprendizaje.

Es justamente esta caracteristica de situacion en esce-
narios de aprendizaje informales, diferentes a los que
busca propiciar la escuelay que se ubican en el dmbito
de lo formal, de donde arranca la posibilidad de ejercer
una mediacion en beneficio de los propios usuarios,
que no obstante distinfiva y creativa, sea concordante
con los planes educativos formales que se desarrollan
en la escuela.

El disefio pedagdgico del TROMPO MAGICO inspira el
contenido museologico a fraves de delimitar la oferta de
sus seis salas, en las que se invita a realizar varios “giros”
en el conocimiento a través de una exploracion multiple
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del usuario. Esta oferta apuesta explicitamente por su
creatividad y formacién integral como personay como
ciudadano coparticipe y responsable en el desarrollo
de su comunidad, su ciudad, su regién y su pdis.

Se frata de una oferta selectiva aungque variada, en
tanto que los nifios encuentran en el TROMPO MAGICO
maddulos de diverso tipo y grados de interactividad, que
les invitan a una interaccién corporal, sensorial, virtual,
mental o combinada y a un involucramiento cognos-
citivo diversificado.

Ademds de responder a una serie de criterios de rele-
vancia cognoscitiva y pertinencia pedagdgico - Iudica
para hacer factible la intencidn educativa del Museo,
su oferta especifica responde también a ciertos ejes
articuladores que a la vez que definen algunas direc-
cionalidades, permiten entrecruzarlas, fortaleciendo asi
una intencionalidad multiple, en cada una de las seis
salas que conforman por ahora el Museo.

Los ejes articuladores

Cuatro sonlos ejes que se han privilegiado en el TROMPO
MAGICO para organizar su dispositivo: un eje natura-
lista-simbdlico, un eje cognoscitivo-integral, un eje
artistico-cientifico y un eje ético- ecologista.

1. Eje naturalista — simbdlico

De acuerdo con este primer eje, el Museo se despliega
a partir de la misma metdfora de la vida y constituye
una invitacion a los usuarios a un recorrido a través de
diferentes etapas vitales, en las que su exploracion
cognoscitiva se articula con su propio proceso humano
de crecimiento.
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La divisién y nombres de sus seis salas: 1.MAROMA, bebé tiene que dar para salir del vientre materno, hasta
2.BURBUJA, 3.GARABATO, 4.OMBLIGO, 5.CACALOTA Y esa expresion de asombro por el propio descubrimiento,
6.EUREKA van siguiendo los primeros estadios de desa- simbolizada en el entendimiento de un principio cien-
rrollo infantil, que inicia con ese giro 0 “maroma” que el tifico: “eureka”.
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Desde este primer eje, la secuencia de las
salas y de los mddulos convoca a situaciones
de aprendizaje acordes con las edades y [0s
estadios de desarrollo de los usuarios, desde
el bebe de seis meses, que gatea y ensaya
sus primeras vueltas o “"maromas”, hasta los
ninos de 10 a 13 anos que son capaces de
una actividad psicomotora y analitica mu-
cho mds finas y enfocadas, pasando por el
nino de 4 a 9 anos que ensaya sus primeras
expresiones, “burbujas” y "garabatos”y hace
sus primeros reconocimientos de si mismo, vy
de su entorno.

Simbdlicamente, desde este primer eje articu-
lador en el Museo se entiende que el bebé
se inserta en el mundo con una maroma, sus
primeras producciones son burbujas y luego
garabatos. Continda en su exploracion y en-
cuentra su propio cuerpo, representado por
el "ombligo” como centro de su corporalidad
desde donde se vincula con la fierra que
convierte en el centro del universo y en un
objeto preciado, como la “cacalota” (canica
grande) que se gana como premio en el jue-
go de las canicas. Asi, el nifio sigue su andar
por una senda que se espera sea llena de
descubrimientos de diverso tipo, como aquel
que origind el grito de Eurekalll

Materialmente, este eje divide y subdivide el
dispositivo en mddulos aptos para responder
a la curiosidad de los ninos en diferentes
edades, al iempo que destaca una serie de
actividades y ejercicios ludicos correspon-
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dientes a ellas.

En las primeras salas los ninos encuentran desafios
gue suponen sobre todo reconocimientos, ubicacion,
asociacién y manipulacion de objetos, conceptos y
espacios, mientras que en las Ultimas las exposiciones
ofrecen montajes mds complejos, donde se ponen en
juego otras destrezas como la inferencia, el andlisis, la
evaluacion, el cdlculo y la planeacion.

Simbdlicamente, por medio de este eje se busca pro-
piciar una serie de encuentros entre los usuarios del
Museo. Encuentros multiples del nino consigo mismo,
con los otfros, con los adultos, con las ideas, con los
colores, con los objetos, con las figuras, con las imdge-
nes y con los entornos. Encuentros que ademds de ir
centrando a la personag, le permitan también multiples
reconocimientos, |0 cual es esencial para un saludable
desarrollo humano integral.

La secuencia que se construye con este eje permite
entonces un recorrido del Museo donde los usuarios
van enfrentando desafios con crecientes grados de
dificultad y complejidad.

Almismo tiempo, al privilegiar desde este eje el proceso
de desarrollo, se entiende a los ninos y jovenes usua-
rios como personas en intensiva formacion, évidas de
orientacién en el despliegue de su emotividad y en la
construccion de conocimientos, y por tanto, especial-
mente sensibles a nuevas experiencias de diversos 1ipos,
cognoscitivas y sensoriales.

2. Eje cognoscitivo integral

De acuerdo con este segundo eje, el Museo pretende
incidir de la manera mds informada posible en el desa-
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rrollo armadnico de los nifos. La estrategia obviamente
no es la de ser exhaustivo y ofrecer todo lo gue un mu-
seo infantil podria presentar, suponiendo gque eso fuera
posible alguna vez cuantificarlo.

El criterio de seleccion seguido por el TROMPO MAGICO

en este segundo eje es esencialmente cualitativo y se
orienta hacia lo que seria una comprension de diversos
dmbitos cognoscitivos. Para ello, el Museo coincide
con el planteamiento de las “Mdltiples Inteligencias”,
que es una propuesta conceptual desarrollada en
la Universidad de Harvard por el investigador Howard
Gardner (1982;1985) .

De acuerdo con esta comprension “compleja”, se asu-
me que cada persona tiene precisamente no una, sino
varias, en concreto siete inteligencias: una linguistica
otfra corporal-kinésica, otra interpersonal, otra artistico-
musical, otra infrapersonal, otra ldgico-matemdtica y
otra espacial.

Brevemente descritas (Armstrong, 1999), la inteligencia
“lingUistica” se refiere a esa capacidad para el manejo
de las palalbras y codigos propios del lenguaje humano,
tanto en su expresion escrita como fonética, conceptual
y visual y en sus diversas relaciones: sintdicticas (entre
signos), semdnticas (entre signos y significados) y prag-
mdticas (entre significados y personas).

La inteligencia “légico-matemdtica” tiene que ver tanto
con la capacidad para el uso de los nimeros, el calcu-
lo, la cuantificacion de volimenes, superficies y datos,
como con la capacidad para las inferencias hipotéti-
co-deductivas, propias del pensamiento cientifico, asi
como con el razonamiento secuencial y anticipatorio
propio de la planeacién vy la visidon prospectiva.

La inteligencia “espacial” consiste en la habilidad de



percepcion de los entornos circun-
dantes, inmediatos y mediatos y
en definitiva tiene que ver con la
posibilidad de percibir el mundo y
ellugar que el ser humano tiene en
él. Lo espacial entonces esta refe-
rido ala vez que alo geogrdficoy
arquitecténico, a la ubicacion de
la persona en un sentido mucho
mds amplio, también dentro de
espacios simbodlicos, estéticos vy
conceptuales.

La inteligencia “corporal-kinética”
hace referencia a la capacidad
de uso multiple del cuerpo, tanto
para fines de movimiento, como
de expresividad. El equilibrio cor-
poral, la fuerza fisica, la flexibilidad
corporal, la coordinacién de
movimiento y la velocidad, son
destrezas que incluye el desarrollo
de esta inteligencia. Asimismo, la
comprension del “lenguaje corpo-
ral”, la mimica, la gestualidad y la
danza, son tfambién habilidades
que forman parte de esta inteli-
gencia.

La inteligencia “artistico-musical”
fiene que ver con la capacidad
humana de percibir y reproducir
sonidos, melodias vy ritmos e inclu-
ye las destrezas de fransformacion,
composicion creativa a partir de
un tema, secuencialidad y evolu-
cién de ideas, asi como aguellas
mds estrictamente musicales

Cibersociedad
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como el desarrollo de “voces”, timbres y tonalidades.

La inteligencia “interpersonal” es entendida como esa
capacidad humana para relacionarse con los otros.
Esta capacidad incluye el aprendizaje cultural necesario
para desenvolverse adecuadamente en situaciones y
contextos propios y sobrevivir en los nuevos. La habilidad
para percibir e identificar y reaccionar a estados de
dnimo, intenciones, emociones y motivaciones de los
otfros forman parte de esta inteligencia.

La inteligencia “infrapersonal” es esencialmente la
capacidad de conocerse a si mismo. La sensibilidad
para resolver problemas, conflictos, angustias y temores
y para detectar los talentos y limites propios y actuar
correspondientemente sacando o *mejor de uno
mismo”, fodo eso forma parte del desarrollo de esta
infeligencia.

El Museo ha asumido en su mision fomentar el desarrollo
de las siete inteligencias entre sus usuarios, ya que parte
del convencimiento de que cada persona es “muchas
cosas a la vez” y de que es posible pedagdgicamen-
te distinguir los diversos dmbitos cognoscitivos que la
componen con objetivos educativos concretos. Por ello
se ha privilegiado algin dmbito o inteligencia para ser
abordado en cada una de sus salas.

Acorde con este eje ordenador del dispositivo museo-
grdfico, en la sala MAROMA se aborda especialmente
el desarrollo de la corporalidad, desde el gatear hasta
el gjercicio de manipular diferentes objetos, formas,
colores y superficies.

En la sala OMBLIGO se distingue la capacidad de re-
conocimiento propio del nino como persona, asi como
de elementos centrales de su salud, lo que apuntaria a
esa inteligencia intrapersonal.
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En la sala EUREKA los mddulos buscan el desarrollo de
lo cientifico- tecnoldgico, que corresponderia a esa
inteligencia légico- matemdtica.

En la sala GARABATO se enfatiza lo expresivo, linguistica
y medidtica, lo cual corresponde a esas inteligencias
inferpersonal y artistico-musical, mientras que en la sala
CACALQTA se busca desarrollar la inteligencia espacial
que se liga con el reconocimiento de la ubicacion del
nino en la fierra.

En la sala BURBUJA el objetivo en cuanto al desarrollo de
inteligencias se refiere, es fortalecer la capacidad de
reconocimiento de los elementos que rodean al nino,
como el agua, para ubicar los propios limites, pero a
la vez las posibilidades de transformacion de esos ele-
mentos y objetos circundantes,

Para estimular la inteligencia linguistica y la capacidad
de comprensién y comunicacion en general, el TROMPO
MAGICO ha desarroliado un PROYECTO LITERARIO sustan-
fivo, que busca, a partir de la lectura de obras selectas
de la literatura local, regional, nacional y universal,
ofrecer alos ninos opciones para el estimulo de su ima-
ginacion, para el fortalecimiento de su alfabetizacion
y uso del lenguaje, y para una introspeccion y reflexion
personal dentro de su recorrido museogrdfico.

Este proyecto innovador se ha denominado “LA ESPIRAL
SABIA”y metaféricamente alude a la esencia de un de-
sarrollo infegral y permanente, ala vez que condensa la
intencién global del proceso de aprendizaje buscado
en el Museo, ya gue éste “una vez iniciodo nunca se
detiene”. La espiral no tiene fin, puede continuar inde-
finidamente... siempre puede seguirse desdoblando,
amplidndose, elevdndose, como se espera que sea el
propio TROMPO MAGICO.



3. Eje artistico
— cientifico

Asumiendo como una de sus
ideas centrales, la de que “nun-
ca como antes lo que suenan
los poetas habia estado tan
cerca de lo que realizan los
cientificos” (Martin Barbero,
2002), el TROMPO MAGICO ha
puesto un especial cuidado en
conjugar lo que en el fondo
constituyen dos racionalidades
de la expresion humana: una
cienfifica y otra artistica.

Con esta conjuncion, el Museo
no pretende diluir dreas distin-
fivas en si mismas, sino evitar
el seguir operando bajo una
perspectiva dualista dentro
de la cual nunca se hallarian
convergencias entre estas dos
dimensiones centrales de 1o
humano y de la misma accién
creativa.

Arte y ciencia al coincidir y
fusionarse dan origen a la téc-
nica que se encuentra presente
y sustenta la construccion hu-
manay, por supuesto, permite
la creatividad, ya que ésta no
es un “chispazo” Unico e ire-
petible, ni un estado especial
de la mente humana, sino el
producto de una prdctica,
una actitud, una motivacion

Cibersociedad
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y una intencionalidad por tras-
cender.

No hay ningun misterio o ingre-
diente mdagico secreto en el
desarrollo de la creatividad y el
arfe —como se sostiene dentro
de una perspectiva tradicional
y miope—, sino la conjuncion
de voluntad, infeligencia, ejerci-
tacién y condiciones adecuo-
das para impulsarlas (Harman
y Mitton, 2002). No se necesita
ser un genio para ser “genial” y
realizar genialidades, ni la ge-
nialidad es un don o talento que
(a algunos pocos) cae del cielo,
sino un producto del esfuerzo y
la orientacion educativa ade-
cuados (Howe, 1999).

El debate contempordneo sobre
la “genialidad” como estado
altamente innovativo del ser
humano ha puesto en evidencia
que histéricamente los genios
como tales no nacieron, “se
hicieron”. De aqui que en el
presente y todavia mds en el fu-
turo sea posible intervenir peda-
gdgicamente en su formacion.
Y quién mejor para ello que las
instituciones educativas de alta
calidad, como los museos de la
cuarta generacion.

Coherente con es’r,o perspectiva,
en el TROMPO MAGICO quere-



mos abolir esas falsas creencias de la “predestinacion”
y los “talentos innatos” en los seres humanos como
“motores” que definen lo que una persona puede llegar
a ser en la vida. Consideramos que el motor en todo
caso es una educacion de calidad como la gue hemos
venido senalando—, que en la medida en que otras
condiciones sociales converjan, el desarrollo humano
germinard y florecerd. En el Museo se han preservado
espacios para el desarrollo cientifico y técnico al igual
que para el artistico y se han desplegado dispositivos
donde es posible avanzar en todos de manera conjunta,
ya que si algo nos importa como institucion cultural y
educativa es romper ese estereotipo que tan enfdtica-
mente nos ha perseguido con respecto de la formacion
y el “espiritu cientifico”. Estereotipo por el cual creemos
que la poesia si es para nosotros, pero no la ciencia
ni la técnica, las cuales pensamos atributos de otros y
a ellos dejomos automaticamente la responsabilidad
de crearlas.

Coherentes con la conviccion de que el espiritu cienti-
fico puede emerger y desarrollarse a plenitud en cual-
quier persona, dadas ciertas condiciones de intfenciéon
y formacion, por supuesto, hemos puesto especial
cuidado en el despliegue de la sala EUREKA, que es la
que se enfoca en los principios cientificos y técnicos
con mayor énfasis. Pero también hemos cuidado la
conjuncion de arte y ciencia en las demads salas, ya que
en todas se presenta la disyuntiva de la convergencia
o la dualidad. En el TROMPO MAGICO hemos optado
pOr la convergencia.

Por ejemplo, en la sala MAROMA vy en especial en la
de GARABATO, el nino encontrard espacios para de-
sarrollar musica a tfravés de usar diversos instrumentos
y técnicas. En GARABATO, ademds, los ninos encontra-
rdn otfro espacio para hacer animacion y fotografia
contempordneas, actividades ambas para realizar
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con computadoras, pero que en el fondo conllevan el
ejercicio de una de las artes pldsticas mads populares de
todos los tiempos y civilizaciones: la pintura. Asimismo,
los nifos en esta sala podrdn practicar los principios de
la animacion, del cine y de la radio, y se espera a la
vez gue entiendan los principios técnicos involucrados
en la construccion de imdgenes visuales y auditivas.
Sus productos, técnicamente sustentados, tendrdn el
potencial de ser expresiones artisticas genuinas y no
sélo productos de medios audiovisuales.

4, Eje ético — ecologista

Desde este eje articulador, el Museo infroduce en su dis-
positivo proyectos especificos fransversales que cruzan
con esta doble intencionalidad ética y ecolégica los
espacios intemos y externos del recinto museogrdfico.

Desde la primer sala, MAROMA, se intenta despertar en
los nifos la curiosidad por la “planeacion responsable”
de los espacios y en particular de su ciudad. Esta sala
se provee con una Ciudad Miniatura donde los ninos
puedan percibir el funcionamiento de diferentes servi-
cios urbanos, experimentar sus limites y posibilidades y
concebirse a si mismos como participantes activos y
corresponsables de espacios definidos.

La conciencia Ecoldgica se enfatiza en varias de las sa-
las. Por ejemplo, en la sala BURBUJA donde el elemento
central es el agua, no sélo se busca ofrecer al nifo la
posibilidad de una experiencia ludica diferente con el
agua al poder “cubrirse con ella” sino ademds advertir
algunos de sus principales usos domeésticos y sus resgos
de ser desperdiciada o contaminada.

En la sala OMBLIGO, la importancia del agua se con-

junta con la importancia de la vida, de su cuidado y
del cuidado de su cuerpo y de su salud. De esta ma-
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nera se busca impulsar la responsabilidad en los ninos
sobre su propio cuerpo y sobre el cuidado y el respeto
a los demds. Esta intencionalidad, sin embargo, no se
manifiesta con discursos concientizadores, sino con el
despliegue de algunos principios cientificos, bioldgicos
y genéticos que hacen mds comprensible la importan-
cia de todo lo viviente y de la necesidad de su cuidado
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y preservacion.

Esta intencionalidad trasciende lo personal
para ubicarse también como una propuesta
explicitamente ecologista y colectiva en la sala
CACALOTA, donde junto con la exposicion de
la tiera como parte de un universo se abordan
principios quimicos v fisicos que originaron diver-
sas formas de vida en el planeta, relevando asi
la importancia del cuidado del mismo y de la
biodiversidad.

En la sala EUREKA, al acentuar la relacion entre
vida, ciencia y técnica, se enfatiza la direcciéon
adecuada de la experimentacion cientifica vy
el desarrollo y la innovacién tecnolégica. Con
esto se quiere mostrar a los ninos la urgencia
de avanzar en el conocimiento, realizar expe-
rimentos y desplegar la tecnologia presente y
futura con actitudes criticas, principios y valores
humanos, contexto cultural y con respecto y
responsabilidad ecoldgica.

Hacia el futuro

El TROMPO MAGICO al ser un ejemplo de Mu-
seo de la Cuarta Generacion, se considera a
si mismo como parte de un proceso, por el
cual espera estar en permanente renovacion
y crecimiento, con la intencién firme de ser lo
mds relevante posible en la sociedad en la que
estd inserto.

Como una nstitucién Cultural, el Museo se preocupard
de “estar al dia” de los procesos de dinamizacion de la
cultura, lo que supone estar pendiente de los diferentes

efectos y reacciones humanas en un mundo cada vez



mds “globalizado” en el que los medios y las tecnologias

de la .informacién juegan un papel central,

El aribo de la Sociedad de la Informacién (Castells,
2000) ha propiciado un protagonismo creciente de 10s
medios de comunicacion y de las diversas tecnologias

de la informacién. Este protagonismo medid-
fico - informativo incide de manera importante
en las culturas de las sociedades del siglo XXI
a la vez que dinamizéndolas, descentrdndolas
de sus ejes caracteristicos, como la tradiciéon
y lo autdéctono. Por esto uno de los desafios
del Museo es conftribuir a un permanente
re-centramiento productivo y respetuoso
de la cultura local y nacional dentro de ese
torbellino de imdgenes audiovisuales, electrd-
nicas y digitales, que proliferan y median los
intercambios de todos en la vida cotidiang,
privada y publica.

Como una Institucién Educativa, el TROMPO
MAGICO espera fortalecer la educacion
integral de sus usuarios, tanto a través de
completary ampliar la educacion formal que
reciben de la escuela, como introducir nuevos
tfemas y procesos, métodos de aprendizaje y
fratamientos pedagdgicos. En este sentido,
el Museo quiere ser lo mds vivencial posible y
ofrecer a los usuarios secuencias de concep-
tos, valores, origenes, desarrollos y consecuen-
cias de ideas, asi como argumentos, puntos
de vista opcionales y escenarios prospectivos
multiples.

El Museo desea mantenerse como innovador
permanente de conocimientos y procesos
de aprendizaje, que permitan a sus usuarios
avanzar en la construccion de saberes y en
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el fortalecimiento de capacidades y destrezas. Por eso
asume el desafio de estar atento al debate educa-
fivo nacional e internacional, para incorporar Nnuevas
perspectivas de aprendizaje y seguir experimentando
con nuevas hipdtesis y métodos IUdicos e interactivos
en las intferacciones de sus usuarios con el dispositivo




museogrdfico.

Ala vez, el museo se considera a
si mismo una institucién aprendiz,
permeable a nuevos desafios, a
nuevas ideas y a nuevas pregun-
tas, y hace suya la comprension
de Paulo Freire (1998. Pag. 25)
sobre la legitimidad de la educa-
cién y los educadores: “......y fue
aprendiendo socialmente, como
histéricamente hombres y mujeres
(e instituciones) descubrieron que
era posible ensenar”.

Como una Institucion Cientifica,
el Museo, por una parte, queda
abierto a incorporar en su dispo-
sitivo, nuevos modulos, exposicio-
nes permanentes y temporales,
y sobre todo, nuevo software y
hardware multimedia, que hao-
gan su mediacion cada vez mds
oportuna, apropiada y relevante,
Por otra parte, el Museo desarro-
llard una reflexién y evaluaciéon
constantes, que incluye un dida-
logo con especialistas, sobre
la pertinencia de infroducir otros
principios y postulados cientificos y
técnicos que rednan las condicio-
nes de los que actualmente tiene
y sean coherentes con los criterios
de relevancia fijados, segun los
objetivos educativos propios de
cada sala.

Pero sobre todo, el Museo realizard
una investigacion permanente
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a lo largo de varias lineas. Por ejemplo, y mds con el
deseo de ilustrar la investigacion posible desde el Mu-
seo, que de enlistar fodos los estudios posibles, interesa
de manera particular el explorar nuevas hipdtesis de
aprendizaje interactivo, especialmente con respecto
a la interactividad virtual, que es un dmbito adn poco
sistematizado.

Asimismo, es de sumo interés constatar los resultados de
las interacciones de los usuarios con los dispositivos mul-
fimedia. En la misma tesitura, interesa conocer como se
forman, organizan y mantienen nuevas “comunidades
de aprendizaje” a partir de los recorridos colectivos por
el museo.

Como una Institucién Social, el Museo desea
contribuir al enriguecimiento educativo, cultural, cienti-
fico y artistico de sus usuarios, para lo cual mantendrd,
ademds de su Pabelldén Mdgico con las seis salas cen-
frales, otros tipos de espacios. Por ejemplo, un espacio
de juegos al aire libre, un espacio para representacio-
nes artisticas, ya sean musicales, pldsticas, teatrales o
dancisticas; un espacio para la consolidacion de otros
aprendizajes (conectados o derivados del dispositivo
museogrdfico) que se reconocerd como LA TALACHA,
y en el que se pretenden realizar diversos talleres de
ciencia y arte con temas y métodos novedosos.

Con esto, el Museo busca ofrecer también algunas
opciones de aprendizaje “a partiry mds alld” del mismo
recinto museogrdfico y vincular a sus usuarios con otros
dmbitos y formas del conocimiento. Se espera crear
una red no sdlo de museos interactivos o de museos
mexicanos infantiles, o de museos de ciencias, sino
también con otras instituciones culturales y artistic

gue compartan el objetivo genérico de transformar
a la sociedad del presente a partir de ofrecer nuevas

Cibersociedad

oportunidades de aprendizaje a los ninos como actores
centrales de la sociedad del futuro.

Siguiendo la metdfora del frompo, el museo interactivo
quiere consolidarse como una “fuente de energia” que
revolucione y haga girar las mentes, Ias emociones y los
cuerpos de los ninos, sus conocimientos, sus disposicio-
nes, sus percepciones, sus suenos y su imaginacion, de
tal manera gque su creatividad nunca se detenga.
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