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Resumen

El presente estudio de caracter exploratgrgualitativo tiene como objetivo comprender la experiencia de
adolescentes en una visita fuera del contexto escolar en el Centro Culturaligiecla (C3), en Buenos
Aires, Argentina. Se analiza la visita de cinco grupos de adolescentes, ®ntré8lafios, de escuelas
publicas. Los resultados mostraron que hubo interactividad durante la visaapecto deseado en esos
espacios de ciencia y culturay esto ocurri6 con mucha intensidad en dos de las tres esferas segun el
modelo tedrico adoptado: entre los visitantes con ellos mismo y entre lostessijdns objetos. La tercera
esfera, la interaccién entre visitantes y mediadores, no tuvo una fuerte presdicainalmente, la mayoria

de las conversaciones que surgieron entre los visitantes fueron sobre elafiomerdo de la exposicién y no
sobre temas cientificos.

Palabras clave:adolescentes; museos de ciencias; mirada del visitante; interactividad.

Adolescents present: an experience at the Cultural Center of Science in Argentina
Abstract

This exploratory and qualitative study aims to understand the experience of adslessiéng, outside the
school context, the Cultural Center of Science (C3), in Buenos Aires, thrgeWe analyzed the visit of
five groups of adolescents, aged between 15 and 18 years aldpditdic schools. The results revealed that
there was interactivity during the visit, a desired aspect in these places of communifatcience and
culture and occurred within two of the three spheres of the adoptedttibabmodel: among visitors
themselves and among the visitors and objects. The third sphermteraction between adolescents and
explainers, had no strong presence. We also observed that most of thesations that have emerged
among the visitors were about the operation of the exhibitions andoutsdientific subjects.

Keywords: adolescents; science centers; visitor perspective; interactivity.

Des adolescentes présents: une expérience dans le Centre Culturel de la Science en
Argentine

Résumé

Le présent étude d’aspect exploratoire et qualitatif a comme objectif comprendre la expérience de
adolescents dans une visite hors du contexte escolaire dans le Centre Culturel de la&)eBeeejos
Aires, Argentine. Nous avons analysé la visite de cing groupes des adolesaents5 et 18 anées, d’
écoles publiques. Les résultats ont démontré que il y a eu interativité pendaité Jaiviaspect désiré dana
ces espaces de science et cultugeca eu lieu dans les desphéres d’accord avec le modéle adopté: entre
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les visiteursget avec les objets et avec les visitieurs troisiéme sphére, I’interaction entre adolescents et
médiateurs, n’était pas trés présente. D’autre part, nous avons noté que la majorité des conversations que ont
eu lieu entre les visiteurs avant a été en rélation a le fonctionemment de la expasicidrsur des thémes

scientifiques

Mots clés: adolescentes;entres de sciences; perspective de les visiteurs; interativité

1. INTRODUCCION

Los museos de ciencias son potenciales agentes sociales,
politicos y de discusion de temas de ciencia. A lo largo de
la historia, ha sido posible observar transformaciones de
estos espacios culturales, que dejaron de ser simples
coleccionistas de objetos, pasando a tratar temas de interés
actual con las distintas audiencias, poniendo de manifiesto
problemas y posibilidades de soluciones, siendo un
instrumento dinamico de cambios sociales (Lourenco,
2000).

Para que el museo cumpla su papel de dialogar con la
comunidad, esa interaccion necesita sensibilizar, informar
y empoderar al visitante (Cazelli, Marandino, & Studart,
2003). Hay diversas formas de interaccion entre los museos
y los visitantes, que ocurren principalmente en sus ambitos
expositivos (Wagensberg, 2000). Uno de los elementos que
se esperan en los museos de ciencia es que haya
interactividad que, sin embargo, no es un concepto sobre el
gque haya consenso, sino que es ampliamente debatido en la
literatura. Para Wagensberg (2000), la interactividad es una
forma de conversacion que puede iniciarse por el contacto
del visitante con la exposiciébn y demandar no solo
contenidos, sino diferentes habilidades cognitivas. Segun el
autor, hay diferentes tipos de interactividad, a sdizerds

on (interactividad manual),minds on (interactividad
mental) y hearts on (interactividad emocional)
(Wagensberg, 2001). La interactividad manual ocurre
cuando los visitantes manipulan mecanica/fisicamente los
objetos expositivos. Con esta experiencia, los visitantes
conversan con la exposicién por medio de la manipulacion,
recibiendo respuestas y estimulos. La interactividad mental
ocurre cuando se estimula la reflexion en los visitantes,
donde ellos puedan elaborar preguntas, solucionar
problemas y crear analogias y contradicciones a partir de
las teméticas propuestas. Queda claro en este caso la
posibilidad del visitante de conversar consigo mismo,
experimentando emociones sobre la inteligibilidad del
mundo. La interactividad emocional esta presente cuando
la exposicidn estimula un reconocimiento de los visitantes
en relacion con los objetos, trascendiendo el conocimiento
presentado, surgiendo vivencias afectivas y conversaciones
entre los visitantes, experimentando emociones vinculadas
a las identidades colectivas del entorno del museo.

La experiencia interactiva destaca la riqueza de vivir por
uno mismo los fendmenos cientificos por medio de
experimentaciones. No es una propuesta nueva: ya ocurre
en exposiciones de museos y centros de ciencias desde la
primera mitad del siglo XX, pero se fortaleci6 y se
extendié por el mundo especialmente con el surgimiento
del centro de ciencias Exploratorium, en 1969, en Estados
Unidos (Norberto Rocha, 2018). Para Norberto Rocha
(2018), la interaccién del visitante con el objeto y el
discurso expositivo tiene potencial de promover procesos
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cognitivos y desarrollar la investigacion cientifica, la
creatividad el analisis critico y habilidades relacionadas
con el aprendizaje, como: identificacion, observacion,
afirmacién, comparacion, caracterizacién, estrategia,
suposicién, analisis, evaluacion, generalizacién vy
conclusién. El concepto de interactividad y uso de aparatos
interactivos en diversos museos y centros de ciencias han
sido, sin embargo, problematizados por diversos autores,
entre ellos, Oliveira et al (2014). Estos autores
problematizan la cuestion de que, si la manipulacion de los
objetos expositivos no trae algun tipo de respuesta de los
visitantes, la exposicién que invita a la interactividad pasa
a ser solo un aparato escenogréfico.

Una exposicién puede posibilitar relacién dialégica entre
los diversos actores involucrados, por ejemplo, entre los
grupos de visitantes y de los visitantes con educadores de
la institucion, enriqueciendo la construccion colectiva del
conocimiento (Massarani et al, 2019b). A partir de las
diferentes interacciones posibles, Cury (2005) destaca que
los visitantes de museos se apropian de los mensajes
propuestos por las exposiciones y construyen opiniones
teniendo en cuenta su realidad y sus conocimientos
previos. Las investigaciones que buscan comprender la
experiencia de los visitantes han crecido en las ultimas tres
décadas en nivel internacional (Rowe, & Bachman-Kise,
2012). Todavia son incipientes en el contexto de América
Latina los estudios de publicos de museos de ciencias
(Massarani, Neves, & Amorim, 2016), en especial,
aquellos que se centran en el analisis de la experiencia del
visitante adolescente, y sus intereses, acciones Yy
motivaciones en estos espacios. Todavia, para promover la
mayor participacion de este tipo de puablico es necesario,
ademads de comprender su experiencia, comunicar la
ciencia de una manera que sea socialmente relevante para
ellos. Desde esta perspectiva, este estudio busca discutir
cémo sucedieron las interacciones de cinco grupos de
adolescentes de escuelas publicas en una de las
exposiciones del centro de ciencias argentino, Centro
Cultural de la Ciencia (C3), especialmente, con el objetivo
de ofrecer evidencias de las relaciones establecidas entre
ellos mismos, los aparatos interactivos del espacio y los
educadores del Centro, llamados de mediadores.

2. UNIVERSO DEL ESTUDIO

Este estudio tiene caracter exploratorio y cualitativo. Es un
recorte del proyecto titulado “Un estudio sobre museos de
ciencia en América Latina desde la mirada de
visitantes”, apoyado por el Consejo Nacional de Desarrollo
Cientifico y Tecnolégico (CNPg)/Casa de Oswaldo
Cruz/Fiocruz y Fundacion Carlos Chagas Filho de Amparo
a la Investigacion del Estado de Rio de Janeiro (Faperj),
Brasil. Fue realizado entre julio de 2015 y septiembre de
2018; se estudiaron ocho museos y centros de ciencias de
cuatro paises de la regién, Brasil: Museu da Vida (Museo

los
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de la Vida, Fiocruz) y Espaco do Conhecimento (Espacio
del Conocimiento, UFMG); Colombia: Maloka y Parque
Explora; Argentina: Abremate y C3; México: Universum y
Museo Interactivo de Economia. En este analisis, nos
enfocamos en la visita de cinco grupos de adolescentes
estudiantes de instituciones publicas, al visitar las
exposiciones con un grupo de amigos, en una visita libre,
en el contexto no escolar, en C3.

Los museos de ciencias argentinosEn Argentina, el
Museo Participativo de Ciencias, de iniciativa privada,
creado en 1988 en Buenos Aires, inaugurd las propuestas
de exposiciones cientificas en la perspedtaads ondel

las ciencias sociales y humanas. La informacién, que guia
la ciencia y la toma de decision diaria, es el concepto
abordado en esa muestra, articulando diferentes
conocimientos, como de fisica, neurobiologia, matematica,
historia, antropologia y genética. La exposicion El Azar
aborda nuevamente la matematica y fisica. Trae
interrogantes como ¢Para qué sirven las estadisticas y
probabilidades?, ¢EI azar tiene explicacion? ¢Las
previsiones son posibles?londe se presenta péndulos
caédticos y mostrandola discusion sobre cémo el azar
interviene en la genética y el clima.

Todas las exposiciones de C3 se basan fuertemente en la

pais. Poco mas de una década después, en 2001, se interactividad fisica con los modulos expositivos. Las

inaugur6 el CICyT Abremate, el primer museo
universitario gratuito de Argentina de caracter interactivo,
gue constituyé un hito como una institucién educativa
publica. Luego, en 2003, surgié el museo Imaginario de
General Sarmiento, con propuestas similares de
interactividad. Actualmente, hay otros museos y centros de
ciencias interactivos en Argentina, como el Mundo Nuevo.
Vinculado al Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién Productiva de Argentina, el C3 es el museo
nacional de ciencia mas reciente de ese contexto, creado en
noviembre de 2015. Segun su pégina web, tiene como
objetivo «fomentar la cultura y el pensamiento cientifico a
través de experiencias interactivas y actividades
participativas innovadoras en las que el visitante es el
protagonista». En 2017, recibié méas de 200.000 visitantes,
hecho que refuerza la importancia de investigaciones sobre
ese espacio cultural y su publico.

El area expositiva de larga duracién del C3 llamada Lugar
de Dudas esta dividida en tres exposiciondd Tiempo,

La Informacion, El Azar- que tratan de tematicas como
percepcidn del tiempo, comunicacion de informaciones y
el azar, inspiradas en conceptos transversales de las
ciencias, abordadas a partir de la fisica, la biologia, la
psicologia, la matematica, la quimica, entre otras ciencias.
En cada una de las salas, los visitantes pueden recurrir a
decenas de objetos interactivos, en los que, a partir de
juegos y del razonamiento, surgen muchas de las

cuestiones relevantes para la vida contemporanea y
cotidiana.

Figural. Modulos interactivos de la Exposicion “El
Tiempo”, del Lugar de Dudas, C3.

La exposicion ElI Tiempo (Figura 1) se relaciona
principalmente con la matematica y presenta cuestiones
orientadoras para la visita, como “;Qué es el tiempo?”,
“¢Como se mide?”, “;Es el mismo en todos los lugares?” y

“¢El contexto influye en la percepcion del tiempo?”. Por

otro lado, la exposicion La Informacién esta vinculada a
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visitas se hacen de forma libre, es decir, los visitantes
pueden elegir los caminos a recorrer. Durante el recorrido,
hay mediadores que se posicionan en diferentes lugares del
espacio expositivo, con el objetivo de explicar actividades
especificas o contribuir con las reflexiones de los
visitantes.

El publico adolescente:En el contexto de la relaciéon de

los jovenes con artefactos culturales tecnoldgicos, es
posible argumentar que los museos de ciencias que poseen
innovaciones tecnoldgicas tienen un gran potencial para ser
atractivos para los adolescentes. Sin embargo, el estudio de
Barba, Castillo, & Massarani (2019)que investigdl23
instituciones de 14 paises da América Latimaostré que

los jovenes van a los museos cuando estan en grupos
escolares con visitas agendadas. Pero, otros (raros) estudios
muestran quel pablico museal en América Latina es que
los adolescentes poco visitan museos y centros de ciencia
en sus momentos de ocio, en visitas espontaneas
(Massarani et al, 2019a, 2019b, 2019c). Estudios de
publicos propios del C3 muestran que los visitantes de
entre 15 y 25 afios representan 10% de los totales de las
visitas.

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF): la definicion de adolescencia depende del
contexto cultural, social e histérico en el que el joven vive,
sin embargo, por convencion, se considera que la
adolescencia va de los 10 a los 19 afios (UNICEF, 2011).
Esa edad es un periodo de construccién de identidad,
proyectos futuros, mayor independencia y autonomia. Es
un momento para la expansién de las relaciones sociales y
la insercion en nuevos grupos sociales, principalmente los
grupos de pares (otros adolescentes) (UNICEF, 2018). Por
lo tanto, los grupos tienen un papel importante en la vida
de los adolescentes y les dedican mucho tiempo, porque es
en grupos que los adolescentes se desarrollan como
individuos. Asi, Jensen (1994) explica que el museo debe
ser visto como un espacio para socializar con amigos.

Nuestro recorte, considera aquellos individuos que ya
poseen alguna autonomia para elegir qué hacer en su
tiempo libre y que todavia asistem institucién educativa
béasica. Frente a eso, este estudio se interesa en las visitas
de los adolescentes, estudiantes de escuelas publicas, en el
C3, partiendo de una perspectiva de recoleccién de datos a
partir desumirada.
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3. METODOLOGIA
Marco tedrico y protocolo de analisis

La metodologia de andlisis utilizada en este estudio es una
adaptacién construida a partir del modelo propuesto por el

1.1.2. Conversaciong|
sobre la exposicion
tematica no cientificd

Dialogos sobre tematicas abordadas por
exposicién que no son de contenidos
dichas «ciencias duras», pero que tamb
presentan intersecciones con cienc
humanas, sociales, interculturalida
linguistica, historia y cultura.

grupo de investigacion canadiense GREM (del francés,
Groupe de recherche sur I'éducation et les mysépse

reconstruye para el contexto de los museos el modelo
sistémico propuesto en 1983 por Renald Legendre,

1.1.3. Conversaciong
sobre la exposicio
(funcionamiento, disefig
experiencia museal

Dialogo desencadenado a partir de
interaccion de los visitantes con
exposicion y/o los médulos expositivos,
sea sobre su funcionamiento, disefio
experiencia museal.

conocido como triangulo pedagdégico (Allard, 1998).

Este modelo es (til para contribuir con el analisis de las
experiencias educativas que ocurren en los museos, entre

temas no relacionad
la visita o0 tematicg

1.1.4. Conversaciones
relacionadas con ¢
contenido de la exposicid|

Abordaje de
directamente a
tangenciales.

tres actores fundamentales: las exposiciones-los
educadores (mediadores)-los visitantes y ha sido utilizado
en varios estudios (Allardl998 Soto-Lombana, Angulo

Mencién a la eleccion o reflexiones sof
la carrera profesional (en el area cientifig
0 no).

1.1.5. Carreras futura

Delgado, & Rickenmann, 2009, Soto-Lombana, Angulo-
Delgado, Runge-Pefia, & Rendén-Uribe, 2013). Segln este
modelo, la relacion entre los temas y los visitantes puede
ocurrir en diferentes dimensiones y nos ha ayudado a
establecer las categorias de analisis de las experiencias ded
visita basadas en lo que se puede caracterizar como las
relaciones que se producen entre el museo y sus visitantes.

Movilizacién, utilizacién, cuestionamieng
sobre sus propios conocimientos, creenc
rituales, modos de vida, en la experien
museal, haciendo referencia a vivencias
la infancia, conocimientos de la escue
referencias a peliculas, libros, series
programas de television, etc.

1.1.6. Asociacion cor
experiencias anteriores
vivencias personaleq

En nuestros estudios, el modelo GREM fue utilizado como
una herramienta inicial de categorizacién como una base

1.1.7. Conversaciong|
sobre la mediacié

Discusion y/o comentarios sobre la forn
como ocurre la mediacién, com
observadores externos.

para la construccidn de un protocolo desarrollado con el fin

2. Tipos de interaccion

de conocer las experiencias museales que vivieron los

2.1. Visitante-médulo expositivo

adolescentes (Massarani et al, 2019a, 2019b, 2019c). Los
investigadores asociaron la construccion de cédigps
down (precisamente establecidos, a partir de las referencias
tedricas) ybottomup (creando codigos a partir del propio
analisis del material). Con ello, la codificacion comenz6
con un modelo predeterminado de categorias de andlisis

2.1.1. Actividad
interactiva

La interaccion se da por: la inmersion; |
experimentacion; la interaccion fisic
necesaria para la continuidad de
narrativa/tema/contenido  del  modul
control de variables e interferencia en
resultado final/producto del maédulo;
juego.

del protocolo que fueron discutidas y revisadas en la fase
inicial del proceso de codificaciébn de los datos, para
integrar nuevos elementos aportados desde lo empirico, o
sea, por los videos de los adolescentes visitando los

2.1.2. Interaccion
contemplativa

Contemplacion, observacion, visualizaci
sin toque/manipulacion de un mody
expositivo o parte especifica de él.

museos. Después de las adaptaciones, las categorias d¢
codificacion fueron validadas por seis investigadoras
responsables de su aplicacion en los ocho museos
estudiados, dentro ellos estan los estudios de Massarani ef

\1%

2.1.3. Lectura dd
texto en
la exposicion

La interaccion se da por la lectura d
textos de placas informativas, -cartg
leyendas, textos, caricaturas de los médy
expositivos.

al (2019a, 2019b, 2019c).

2.2. Visitante-mediador

El protocolo de andlisis y codificacion se compone,

entonces, de dimensiones que articulan los tres actores
fundamentales (las exposiciones los educadores
(mediadores) - los visitantes). El cuadro 1 sintetiza esas
categorias y subcategorias presentadas en este articulo \y
proporciona una breve descripcion operativa de cada una

Diélogos establecidos entre los visitante
los mediadores, o cuando los Vvisitan{
escuchan las orientaciones e informacior
del mediador, independientemente

contenido de esa conversacion, pudie
ser sobre tematicas de la exposicion, te
tangenciales, orientaciones sobre la visitd
experiencia museal 0 no.

de ellas.

2.3. Visitante-visitante

Cuadro 1: Protocolo de analisis y codificacion

1. Conversaciones

1.1. Contenido de las conversaciones

Dialogos establecidos entre los visitant
independientemente de su contenido, o
tematicas de la exposicion, tem
tangenciales o no.

1.1.1. Conversaciong
sobre temas de cienc

Didlogos sobre algin tema cientific|
discuten dilemas éticos y morales de
ciencia, impacto social de la actividg
cientifica, presentan datos o contenid
cientificos, cuestiones sobre la actuaci
profesional o vida personal y apariencia {
los cientificos.
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Participantes del estudio

En un total de cinco grupos de adolescentes, 14 sujetos
participaron en la investigacion, siendo seis del sexo
femenino y ocho del sexo masculino, de edad entre 15y 18
afios. Los visitantes residian en la ciudad y provincia de
Buenos Aires, en los barrios de clase media: Longchamps,

pp.50-59

Aceptacion: 084/2020



Llavallol, Glow y Caba. A partir del cuestionario
respondido por los adolescentes antes de la visita,
identificamos que la internet y la escuela aparecen como
principales fuentes de informacion de C&T (11 cada una),
seguida de la televisién (6), casa o familia (4) y amigos (3)
—los museos de ciencias no son mencionados como fuentes
de informacion. Los visitantes declararon realizar diversas
actividades recreativas con la familia en los dltimosedoc
meses, siendo las mas frecuentes: cine, compras, ferias
populares y parques. Siete de los encuestados, o sea, la
mitad de los participantes, declararon haber ido a museos y
centros culturales en el Gltimo afio.

Recoleccion y codificacion de datos

Las visitas de los grupos de adolescentes, realizadas de
octubre a diciembre de 2017, duraron aproximadamente
una hora. Un(a) visitante de cada grupo fue invitado(a) a
colocarse una camara subijetiva en la cabeza (una camara
GoPro), que hace el registro a través de audio y video
desde la perspectiva del visitante.

Un cuestionamiento recurrente sobre este tipo de método
de uso de camaras subjetivas para la recoleccion de datos
en la investigacién cualitativa es cuanto la camara
subjetiva ha influido en la visita de los individuos, en
nuestro caso adolescentes, sabiendo que estan siendo
filmados. En nuestro estudio, creemos que el hecho de que
los individuos sean adolescentes favorece esta
metodologia, dado que hay una relacion méas cercana con la
tecnologia que en las personas mayores y con la exposicién
frente a las camaras. Podemos argumentar sobre esto
reflexionando sobre el fendmeno contemporaneo “El show

del yo”, conceptualizado por la antropéloga argentina
Paula Sibilia. ElI fendmeno presenta una discusion sdbre e
crecimiento de las redes sociales y la espectacularizacion
de la intimidad en nuestra sociedad, hecho generado por el
uso excesivo de las camaras de los celulares. La discusion
se profundiza presentando una normalizacion de la relacién
de las personas con las céamaras, principalmente los

de andlisis que tuve como punto de partida el modelo
GREM.

4. RESULTADOS

Caracteristicas generales de las visitas

Nuestro estudio tiene un cardcter principalmente
exploratorio y cualitativo. Sin embargo, presentamos
algunos datos numeéricos con el objetivo de situar al lector
en términos de frecuencia de los codigos.

En total fueron seis horas y 25 minutos de videos
analizados con 418 aplicaciones de cddigosvarios
cédigos se pueden aplicar a un mismo fragmento de video.
La interaccion de los visitantes entre si y con los aparatos
expositivos ocurrid maltiples veces a lo largo de todas las
visitas a las exposiciones estudiadas. Los cédigos de
andlisis mas presentes durante los fragmentos de los videos
analizados fueron «Interaccidon visitante-visitante»
(presente 112 veces, 0 sea, 26,7% del total de
codificacion), «Actividad interactiva» (87 veces, 20,8%) y
«Conversaciones sobre el funcionamiento de la
exposicién» (70 veces, 16,7%

Las presencias de estos codigos demuestran un perfil con
relacion a la visita de los adolescentes en las exposiciones
del C3. La «Interaccién Visitante-Mediador» tuvo una

frecuencia de 35 veces (8,3%), por lo tanto, fue menor en
comparacion con los cédigos ya citados. Los jévenes

interactuaron mas entre si que con los mediadores, la
mayor parte de sus conversaciones estdn asociadas al
funcionamiento de los objetos y se intercalan con las

actividades interactivas. Estos datos también se relacionan
con el hecho de que la mediacién no es constante en las
exposiciones, lo que hace que los adolescentes busquen
descubrir y explorar las tematicas cientificas propuestas
por los objetos, independientemente, dialogando mas entre

adolescentes, grandes usuarios de esas nuevas tecnologfas.si, sobre el funcionamiento de los mismos. Esto evidencia

A partir del compartir la vida diaria en las redes sociales, la
presencia de las cdmaras y el registro de relaciones,
interacciones y conversaciones en la contemporaneidad ya
no inhibe como antes (Sibilia, 2008). En nuestro estudio,
hemos observado que en algunos momentos es notable la
interaccion directa entre los adolescentes con la camara,

la dinamica de actuacion de los mediadores, que estan
disponibles en el espacio, pero solo interactdan con los
visitantes en algunos momentos (cuando son abordados por
los propios visitantes o en modulos que requieren

mediacién).

como en una escena donde una de las comparieras saluda aEl codigo «Interaccion contemplativa con el objeto»

la cAmara. En otros momentos es evidente que la camara
estd naturalizada para los adolescentes, por ejemplo,
cuando una de las jévenes les cuenta a sus compafieros
cdmo es la relacion con sus padres, trayendo a colacién
asuntos de la vida privada.

Las visitas analizadas tuvieron un caracter espontaneo, los
grupos fueron recibidos por los funcionarios del museo de
la misma forma como ocurriria en una visita habitual a ese
espacio museal. Las secuencias de las exposiciones
visitadas fueron elegidas de forma aleatoria por los
adblescentes.

Los registros audiovisuales se analizaron mediante el
software Dedoose8.0.23, que permite la observacion, la
codificacion y el andlisis de videos. Se utiliz6 el protocolo
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ocurrio 22 veces (5,2%). La contemplacion de los
adolescentes se daba cuando esa era la propuesta del objeto
(ser contemplado) o cuando el grupo participante de la
investigacion contemplaba la inmersién o experimentacion
de otros grupos de visitantes con objetos que estimulaban
la interactividad. «Conversaciones sobre temas de ciencia»
surgieron 17 veces (4%) a lo largo de la visita, en una
frecuencia cercana a «Conversaciones no relacionadas al
contenido de la exposicion» (20 veces, 4,7%). Las
conversaciones sobre «Tematicas no cientificas sobre la
exposicion» aparecieron nueve veces (2,1%). «Asociacio
con experiencias anteriores y vivencias personales» fueron
poco observadas en las visitas de nuestros adolescentes al
C3 (13 veces, 3,10
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Interaccion entre los visitantes y objetos

El cddigo referente a la interactividad, que se da por la
inmersién, experimentacion e interaccion fisica (apretar
botones, girar manivelas, etc.) necesaria para la
continuidad de la narrativa del médulo expositivo, estuvo
bastante presente a lo largo de las visitas de los jovenes (87
veces, 20,8%). Esto evidencia el éxito del C3 en lo que se
refiere a su objetivo explicito de estimular ese tipo de

se apagan todas las luces... / Visitante 3: ¢ Quién estalaqui?
/ Visitante 2: Jajaja (Risas) / Visitante 3: Me tiré un pedo./
Visitante 1: jEsto se esta grabando! / Visitante 2: Jajaja
(Risas). (G5)

Ejemplo 3: Visitante 1. ¢Y si alguien se asfixia aqui
dentro? / Visitante 2: Hay una puerta de emergencia| que
puedes abrir cuando quieras. / Visitante 1: ¢Y si se tranca?
[Mediador abre la puerta enseguida y el grupo se rie]. (G1)

interactividad del visitante en las exposiciones de larga
duracion. De hecho, se puede decir que casi la totalidad de
los objetos expuestos en Lugar de Dudas invitan, como
minimo, a la interactividadhands on (interactividad
manual) propuesta por Wagensberg (2001). Ademas de
esto, se puede observar la presencia de dos de los tres
factores fundamentales de una visita museal, segun el

Un caso interesante de interaccidn entre los visitantes fue
cuando una adolescente habl6é sobre cuestiones personales
de la relacion con sus padres, 0 sea, creando una conexion
entre la experiencia que estaba viviendo en la exposicion y
su vida personal. Vea el ejemplo 4 a continuacion:

triangulo dibujado por el grupo GREM (Allard998) los
visitantes y los objetos.

Elegimos dos objetos para profundizar y ejemplificar el
andlisis sobre la interactividad debido a la recurrencia con
que aparecen en el registro de las visitas de los

Ejemplo 4: Visitante 1. Dime lo que te molesta. Visitahte
2: iMi madre y mi padre que escuchan todo de mi cuarto!
iTODO! Visitante 1: ¢Escuchan como y qué? (A ti
durmiendo? Visitante 2: Me escuchan hablando también.
Porque no puedo dejar la puerta cerrada y jahi digo| que
siento mucho frio! Visitante 3: jAlguien grita! (G1)

adolescentes junto a la gran potencialidad de experiencias
y conversaciones que ambos estimulan. Los grupos estan
identificados al final de la cita, por ejemplo, G1 para grupo
1y asi sucesivamente.

“El sonido del silencio”

Una de las actividades interactivas ocurrio entre los
adolescentes y “El sonido del silencio”, de la exposicion El
Tiempo. Se trata de una camara oscura que aisla el sonido.
La inmersibn en ese aparato tiene como objetivo
reflexionar sobre la relatividad del tiempo. Al aislarse del
ambiente conocido, la sensacién de percepcion del demp
puede ser de diversas formas, dependiendo de cémo el
visitante reacciona dentro del cuarto oscuro y silencioso.
Para que ocurra la inmersion de este espacio, los(as)
visitantes conversan brevemente con un(a) mediador(a)
para comprender la propuesta de la dinAmica. En general,
en el primer momento, los(as) mediadores(as) explican
sobre el aislamiento del sonido y que el objetivo es
experimentar la sonoridad del ambiente, conversando,
gritando o haciendo lo que quieran. Durante la actividad,
los(as) adolescentes experimentan el tiempo subjetiva en |
camara aislada del ambiente, hablando unos con los otros
principalmente, sobre contenidos que no estaban
directamente relacionados con teméticas sobre ciencias
como compartiendo historias personales y cuestiones sobre
la seguridad del espacio. La actividad de inmersion
estimulé diferentes reacciones emotivas en los(as)
adolescentes, como gritos, risas, miedo y sorpresa, como
podemos observar en los siguientes ejemplos:

Ejemplo 1: Visitante 1: jAy, mis ojitos, esta todo oscuro!
/Visitante 2: jAhhh! (Grito) / Visitante 1: jQué susto! /
Visitante 3: Jajaja (Risas) / Visitante 3: jAbra la puerta! /
Visitante 1: jHola! jAyadame! / Visitante 3: jGrita mas

fuerte! / Visitante 1: Es un buen momento para meditar. /
Visitante 2: jEs bueno para hacer una fiesta dentrg del
museo! (G1)

Ejemplo 2: Visitante 1: ¢ Alguien esta hablando? / Visitante
2: jAaaaah! (Grito) Visitante 1: Este es el momento en|que
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En estos ejemplos es notable que en “El sonido del
silendo” coocurren tres codigos de nuestro protocolo de
analisis: «Interaccion con la exposicion», «Interaccion
visitante/visitante» y «Conversacion sobre contenido no
cientifico». En cuanto a «Interaccion con la exposicién» es
posible observar que la inmersion en la camara es
responsable de sensaciones importantes para promover la
motivacion intrinseca, la satisfaccion y la alegria del(la)
visitante, poniendo de manifiesto cuanto la interactividad
se relaciona con la emocién (Achiam, 2014) y justificando
la presencia de reacciones emotivas de los(as) adolescentes
cuando estan presentes en ese modulo de inmersion.

Actividad interactiva “Enigma”

En la exposicion La Informacién, una de las actividades
interactivas que mas mantuvo la atencion en los cinco
grupos que participaron en la investigacion fue la de
descifrar mensajes del modulo “Enigma” (Figura 2). A
partir de diferentes herramientas como maquinas de
escribir, codigo morse, computadora, papel y boligrafo, los
visitantes intentan desentrafiar los mensajes recibidos por
los compaferos o el propio objeto.

—

<
Figura 2. Médulo “Enigma”, C3.

En algunos pocos momentos la actividad generd
interaccién entre los visitantes y los mediadores y las
conversaciones que surgieron eran sobre el funcionamiento
del objeto. De manera general, este fue uno de los objetos
lo cual los mediadores solian estar cerca para evacuar
dudas, dada la complejidad de la interaccién. Sin embargo,
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dificilmente las conversaciones se profundizaban en torno
a un tema cientifico, como en el ejemplo

Ejemplo 5: Mediador: ¢ Ya estan listos? / Visitante 1: $i. /
Mediador: La idea aqui es pasar mensajes que ustedes
puedan entender. Una persona que esté en el medio (le ese

mensaje no entiende nada. ¢Puedes entender este mensaje’

/ Mediador muestra un ejemplo de codigo. / Visitante 1:
No. / Mediador: La idea es crear un cédigo para que laotra
persona pueda entender y descifrar el mensaje| [A
continuacion, el visitante sigue las orientaciones |del
mediador y pasa a explorar solo el objeto, hasta el
momento en que un compafiero se acerca y ellos pasan a
interactuar juntos]. (G3)

Sin embargo, cuando no habia presencia de mediadores

la dinamica que ocurrié con mas frecuencia en la visita en
general- lo que mas se encontré6 fueron ejemplos de

interaccion entre los propios visitantes en conversaciones
sobre el funcionamiento de la exposicion y asociaciones
con experiencias anteriores, como en los ejemplos 6 y 7:

Ejemplo 6: Visitante 1: Tenemos que sacar uno de estos
(papel para escribir el mensaje). [...] Tomé el boligrafo] Ya

Figura 3. G5 interactuando colectivamente con un objeto.
Mientras un adolescente manipula, los compafieros
contemplan y conversan sobre el objeto.

En los siguientes ejemplos podemos ver algunos dialogos
en los que los adolescentes llaman a sus comparfieros para
interactuar con los objetos de forma colectiva o incentivan
la interaccion con algun otro objeto que encontraron
interesante individualmente (ejemplos 8 y 9). Es posible
ver también un momento en que un adolescente explora el
museo a partir de caminos escogidos por las compafieras de
grupo; aunque demuestre un interés diferente, el
adolescente prefiere estar en grupo que interactuar solo con
la exposicién, como en el ejemplo 10.

escribo el codigo y te lo mando. Presta atencion al espacio
porgue voy a escribir entre una «M» y una «P», alli estara
la pregunta. [En ese momento el visitante 1 crea el cqdigo
y el visitante 2 observa e intenta develarlo] (G4)

Hay ejenplos de interactividad con “Enigma” en los que
surgieron conversaciones sobre conocimientos anteriores.
Como se muestra en el ejemplo 7, el grupo de adolescentes
asocia la interaccion con el mddulo con la KGB
(Organizacion de servicios secretos de la Unién Soviética)
y con un entrenamiento de la SIDE (Secretaria de
Inteligencia del Estado, de Argentina):

Ejemplo 7: [Grupo se acerca al objeto y empiezan a le€r los
carteles, identificando los elementos que tienen para

Ejemplo 8: Visitante 1: Aquellos es una pelicula, vamg
ver qué es esto de aqui. [Los colegas se acompafan y
cuando se acercan al objeto demuestran emqcidn
colectivamente.] / Visitante 2: jNo, mira! Visitante 1: jSon

papas! (sorpresa) (G5)

S a

Ejemplo 9: [Visitante interactia solo momentdneamente
con un objeto que presenta una experiencia de inmersion a
través de una cabina para ver un video. Al mismo tiempo,
el adolescente esta atento a sus amigos, interrumpiendo su
interaccién con el objeto algunas veces para no perder de
vista a sus acompafiantes y no dejar de interactuar con
ellos. Al oir una conversacion en voz alta de su grupo él
pregunta a los comparieros:] Visitante 1: ;Qué fue? ¢{Qué
pas6? (G1)

interactuar. Una adolescente toma una silla para que la otra
visitante, con la cdmara, se siente y participe en la
interaccion.] Visitante 1: Me siento una persona de la
KGB. [/ Visitante 2: Jajaja (Risas) ¢Sabes cémo |es?
[Visitante 1 sigue leyendo el cartel y en voz alta. Al recjbir
un mensaje el colega responde] / Visitante 3: ES| un
entrenamiento de la SIDE. / Visitante 1: jRecibimos|un

El siguiente ejemplo demuestra la necesidad del
adolescente que lleva la cdmara de estar cerca de sus
amigas, ya que al final del video él se muestra indignado
con sus colegas, puesto que no concordaba con el recorrido
escogido, pero aun asi lo hizo.

mensaje! (G5)

Interaccion entre los propios visitantes adolescentes

Los datos de esta investigacion demuestran que los
adolescentes interactuaron mas entre si (112 veces, 26,7%
que con los mediadores (35 veces, 8,3%). Los jovenes
prefieren interactuar con los aparatos expositivos

acompafiados de sus compafieros; mientras exploraban lag
exposiciones, al interesarse por los objetos encontrados,

Ejemplo 10: [El visitante 1 sigue a sus amigas. Ellos salen
de la exposiciébn El Azar y van hacia la entrada de la
exposicion El Tiempo, pero las muchachas regresan y
desisten de entrar, siguiendo hacia la salida del museo. El
adolescente con la camara indaga] Visitante 1: ¢Qué estan
haciendo? ¢Qué estdn haciendo? Muchachas, |iqué
quieren? [Incluso mostrandose confundido y queriendo
entrar a la exposicion, a diferencia de sus amigas, el
adolescente las acompafa, enfatizando el deseo de seguir
en grupo.] (G4)

llamaban a sus acompafiantes para compartir sus intereses.
Dificilmente se sepaban de su grupo y en la mayoria del
tiempo compartian sus experiencias museales, como en la
Figura 3.
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El ejemplo 11 demuestra otra situacién, en la que los
compafieros interactian de forma contemplativa con el
objeto mientras que uno de los adolescentes interactia
desde el juego.
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Ejemplo 11: [El grupo termina la contemplacion de |un
objeto y sigue hacia el otro donde un amigo ya esta
interactuando, lo que lo hace mas atractivo. Entonces los
compafieros pasan a contemplar la interaccion y a
conversar en un clima de juego, buscando comprender el
objetivo de la dinamica.] Visitante 1: Visitante 2, ¢qué

que el adolescente logré acompasar el ritmo del golpe y
concluyo la actividad el mediador hizo preguntas parajuna
reflexiéon sobre la interaccion.] Mediador: ¢Y si fuera|un

ritmo mas lento, seria mas facil o mas dificil? / Visitante 1:

iMas dificil' [Luego se acerca otro visitante y el grupo| se

va alejando.] (G2)

estas haciendo? [El compafiero que interactla directarpente
con el objeto responde la pregunta pisando
intercaladamente en los botones de pies, como si estuviera
bailando.] / Visitantes 2 y 3:jJajaja! (Risas) / Visitantd 4:
iMuestra como lo haces en la discoteca, Visitante 2! /
Visitante 1: jVisitante 2, perdiste!

A pesar de las bromas, los comparfieros atentos observan
que el objetivo del aparato es salvar a las abejas en el juego
cuando observan la habilidad de la persona que juega,
estimulando una reflexién sobre la extincion de las abejas.

el funcionamiento de la

Conversaciones sobre

exposicién

Las conversaciones que mas surgieron en los cinco grupos
que participaron en la investigacion fueron sobre las
exposiciones, especificamente, sobre sus funcionamientos,
los disefios y las experiencias museales (codificadas 70
veces, 16,7%). Este dato estd relacionado con diversas
caracteristicas de las exposiciones visitadas, se puede
destacar el caracter interactivo de los objetos y el formato
de atencion del publico de una visita libre, en la que los
visitantes no interactian con mediadores. Como cada
mdédulo expositivo tiene su particularidad y propuesta de

Otras conversaciones

Las posibilidades de conversaciones que pueden surgir
durante una visita en una exposicion son muy grandes,
dependiendo del publico visitante y de los temas abordados
por los objetos expositivos. Ademas de las conversaciones
sobre el funcionamiento de la exposiciémue fueron las
mas recurrentes en el recurrido de los grupos en-C3
sefialamos que, aunque en menor medida, también tuvieron
conversaciones que no se relacionan al contenido de las
exposiciones (20 veces; 4,7%), sobre contenidos cientificos
(17; 4%), sobre conocimientos previos de los visitantes
(13; 3,1%) y sobre las exposiciones, pero con tematicas no
cientificas (9; 2,1%).

Siendo el C3 un centro cultural de ciencia y tecnologia se
espera que ocurran en ese espacio muchas conversaciones
sobre contenidos cientificos, como el ejemplo 14. A partir
del reconocimiento del tema tratado por el objeto, los
adolescentes hablaron sobre el origen del universo y de la
vida, lo que los hizo interactuar con el aparato y reflexionar
sobre su tematica, caracteristicas del tipo de interactividad
mindson (mental), de Wagensberg (2001).

interaccion, lo que més surgié en nuestros datos fueron las
conversaciones sobre cuestiones y descubrimientos sobre
cdmo explorar y manipular los objetos y sus tecnologias.

El ejemplo 12 muestra una de las situaciones en las que un
adolescente del grupo 5 explica como interactuar con el

Ejemplo 14: Visitante 1: jLas primeras bacterias! Visitante
2: jAh, claro! Visitante 1: Y como se transformaron...
Visitante 2: jAh, tiempo atras! Visitante 1: jLas primefas
explosiones y eBig Band [Grupo 1 reconoce imagenes en
la exposicion El Tiempo sobre Blg Bangy los primeros
seres del planeta Tierra]. (G1)

objeto. En este grupo el adolescente se comporté como
mediador y lider. Al largo de la visita, él explicé muchas
de las actividades a los compaferos, orientando el
recorrido del grupo y jugando con todos de forma relajada
y ligera.

Ejemplo 12: Visitante 1: Gira el péndulo de esta forma para
ver la direccion. / Visitantes: jAaaahhhh! [Demostracion
de entendimiento]. (G5)

Se observa por las conversaciones sobre el funcionamiento
de la exposicion que estas se dan por la necesidad de los
visitantes que muchas veces se interesan por los objetos,
pero no comprenden sus propuestas de interaccién. El
cardcter interactivo de las exposiciones del C3 genera
experiencias nuevas para los publicos adolescentes que,
incluso familiarizados con las tecnologias, necesitan
conversar sobre el funcionamiento para que puedan
interactuar con los objetos, como se pasa en el ejemplo 13
en que hubo participacion de un mediador de forma muy
rapida.

Ejemplo 13: [Visitante se acerca al objeto, pero muegstra
dudas de como interactuar. Mediador cercano auxilia.]
Mediador: Toca el tambor para comenzar la actividad.
Tienes que golpear al ritmo que el juego te da. [Después
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Sin embargo, nuestros datos no muestran lo esperado. Las
conversaciones sobre contenidos cientificos estuvieron
presentes solamente 17 veces y cuando ocurrieron eran
superficiales.

5. DISCUSION

Los resultados de la codificacion y el analisis de los datos
recogidos con los cinco grupos de adolescentes en el C3
mostraron que hubo interactividad durante la visita, un
aspecto deseado en esos espacios de ciencia y culjura
esto ocurrié con mucha intensidad en dos de las tres esferas
segun el modelo teérico adoptado: entre los visitantes con
ellos mismos y entre los visitantes y los objetos. La tercera
esfera, la interaccion entre visitantes y mediadores, no tuvo
una fuerte presencia.

Identificamos que los codigos con mayor frecuencia
fueron: «Interaccion visitante-visitante», «Actividad
interactiva» y «Conversaciones sobre el funcionamiento de
la exposicién». Esto muestra evidencias del perfil de visitas
de los grupos adolescentes.

La interaccién entre los propios visitantes y sus ejemplos
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citados en el articulo caracteriza la visita de este publico

adolescente como colectiva, donde la experiencia museal
se da, muchas veces, en grupo por opcién; porque, como
explica Jensen (1994), visitar un museo sin su grupo puede
ser poco interesante para los adolescentes que tienen los
grupos como parte de la construccion de su identidad.

Las actividades interactivas demuestran la recurrente
presencia dénands on(interactividad manual), donde los
visitantes manipulan mecanicamente los objetos,
conversando con la exposicion por medio de la
manipulacién. Las conversaciones sobre el funcionamiento
de la exposicion ademéas de indicar que los mediadores
poco participan del recorrido con los adolescentes
dejando que los visitantes hagan las descubiertas y
interacciones por ellos mismestambién demuestran que
los objetos museales son en partes auto explicativos, pero
algunas informaciones no son facilmente comprendidas.

Los temas de las conversaciones que surgieron a lo largo
de las visitas muestran un dato importante, pero no

edad(Jensen, 2014)Sin embargo, es necesario que esas
instituciones de cultura y ciencia proporcionen a sus
visitantes experiencias que tengan un equilibrio entre
acciones fisicas, aportes informativos, interaccién
cognitiva y emocional para fomentar conversaciones,
debates y reflexiones sobre temas de ciencias y sus
intersecciones con la sociedady en este contexto el
mediador puede tener un papel fundamental. Ademas, que
los mediadoreseanactores que contribuyen para que los
dispositivos interactivos no se quedan marcados por el uso
apenas para repeticiones de gestos mecanicos (Oliveira et
al, 2014), pero para experiencias ricas en conocimiento
(Massarani et al, 2019c).

Creemos que no solo los objetos pueden transmitir un

mensaje, pero el espacio expografico como un todo puede
contar una historia. La pregunta que podriamos dejar aqui
es: ¢qué narrativa/historia producen los visitantes sobre las
ciencias al interactuar con las exposiciones de los museos
de ciencias? (Pedretti, 2012, Norberto Rocha, 2018). Es
interesante, finalmente, abordar los museos de ciencias en

deseado, que es el hecho de que a pesar de que el C3 es unla perspectiva de la mirada del visitante, tratdndose de un

museo de ciencias interactivo, cubierto por aparatos
tecnolégicos que dialogan con un publico joven, los temas
abordados por los adolescentes en las conversaciones no
eran, en su mayoria, sobre ciencias. Por un lado, los
conocimientos previos de los adolescentes permitieron el
tipo de interactividad mental como en los ejemplos del

Big Bangy del KGB. Por otro lado, dificilmente las
conversaciones sobre conocimientos cientificos eran
profundizadas. Creemos que esto se pasa porque el Centro
posee caracteristicas que juntas no facilitan este tipo de
conversacion: 1) la alta frecuencia de médulos que
necesitan de interactividad manual y 2) baja interactividad
con los mediadores.

En las visitaspor causa del dinamismo de las actividades
basadas en acciones fisicas, las conversacionesarrata
sobre como usar y manipular los objetos de las
exposiciones. Agregado a estns adolescentes poco
interactuaran con los mediadores, posiblemente,
influenciardo en labga frecuencia de las conversas sobre
ciencias. De esta manera, estamos de acuerdo con Oliveira
et al (2014) quienes problematizan la cuestion de la
manipulaciéon de los objetos expositivos sin movilizar
reflexiones profundizadas de los visitantes.

Una reflexion necesaria en este estudio es el pertinente
papel de la interaccién con el tercero actor de nuestro
marco tedrico — el mediador. A presencia de los
mediadores en exposiciones cientificas y su alta frecuencia
de interaccion con visitantes es una caracteristica fuerte de
los museos de ciencias da América Latina (Cazelli, &
Valente, 2019). Los estudios de nuestro grupo también han
demostrado que su interaccidon con los adolescentes ha
promovido conversaciones sobre la ciencia en mayor
namero y calidad con esta audiencia (Massarani ,et al
2019c).

No estamos defendiendo que las visitas sean totalmente
guiadas por eses profesionalegsmo porque creemos en
el aprendizaje por libre eleccion que los museos lo hacen
posible (Falk & Storksdieck, 2005), junto con la
importancia de la interaccion entre los pares de misma
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publico adolescente. Concluimos que es necesario el
incremento de estudios con esa perspectiva, ya que la
vision del publico sobre sus experiencias en museos es
bastante rica y llena de posibilidades para la educacion no
formal y la divulgacion cientifica para el publico
adolescente. Ademds, también es necesario que estos
espacios se preocupen con la forma por la cual los
visitantes han interactuado con sus exposiciones con el
objetivo de incrementar, alin mas, el didlogo y la reflexion
critica sobre los temas de ciencia y tecnologia y su relacion
con la sociedad.
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