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Resumen

El presente artículo plantea una propuesta teórico-metodológica para identificar la dimensión 
educativa presente en los sistemas socio-técnicos. Indaga específicamente por cómo esa 
dimensión es configurada en el proceso de conceptualización, construcción y apropiación 
de artefactos interactivos en los museos y centros interactivos de ciencia y tecnología cuyos 
objetivos apuntan a popularizar los conocimientos tecno-científicos. Metodológicamente, el 
artículo presenta un caso de estudio basándose en tres componentes teóricos: una matriz 
constructivista social, reflexiones de la crítica feminista sobre la tecnología y la pedagogía 
Freireana. El documento cierra con algunas reflexiones sobre el problema presentado y 
sugiere puntos clave para futuras investigaciones. 
Palabras clave: Popularización de la ciencia, Estudios sociales de la ciencia y la tecnología, 
Museos interactivos de ciencia y tecnología, Educación científica y tecnológica. 
Palabras clave descriptores: Divulgación  científica, Museos virtuales, Aprendizaje por 
experiencia, Tecnología educativa.

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

Abstract

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

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

Resumo

O presente artigo apresenta uma proposta teórico-metodológica para identificar a dimensão 
educativa presente nos sistemas sócio-técnicos. Especificamente, analisa como essa 
dimensão é configurada na conceitualização, construção e apropriação de artefatos interativos 
em museus e centros interativos de ciência e tecnologia cujos objetivos orientam a popularizar 
o conhecimento técnico-científico. Metodologicamente, o artigo apresenta um estudo de caso 
apoiado em três componentes teóricos: uma matriz construtivista social, reflexões da crítica 
feminista sobre tecnologia e a pedagogia freireana. O artigo encerra com algumas reflexões 
sobre o problema enfrentado e sugere pontos-chave para pesquisas futuras.
Palavras-chave: Popularização da ciência, Estudos sociais da ciência e da tecnologia, 
Museus interativos de ciência e tecnologia, Educação científica e tecnológica.
Palavras-chave descritores: Ciência popular, Museus virtuais, Aprender com a experiencia, 
Tecnologia educacional
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mientos
 

científicos. 

La interactividad se articula con el creciente interés de la época 
por transformar el sistema educativo, el cual se consideraba por un 
lado, aislado de las necesidades e intereses de la sociedad, y por el 
otro, necesitado de un aprendizaje basado en la experiencia y no en los 
contenidos (Yager & Penick, 1983). En este sentido, Oppenheimer5 ar-
gumentaba que si bien muchas veces se habían usado libros, artículos 
periodísticos, programas de televisión y cursos sobre temas científicos, 
estas tentativas aunque loables, tenían el inconveniente de carecer de 
soportes físicos; pues se requeriría de un material que el visitante pu-
diera ver y manipular, que mostrará fenómenos que el público pudiera 
provocar, detener y variar a voluntad. Decía: “Explicar la ciencia y la 
tecnología sin soportes materiales equivale a enseñar a nadar a alguien 
que no puede acercarse al agua” (Oppenheimer, 1968, p. 206).

En relación a la evaluación, esta se entiende como un proceso 
mediante el cual se obtiene y analiza información de los públicos del 
museo, con el objetivo de cualificar sus propósitos. Por tanto, existe 
un cambio de una evaluación con el objetivo de verificar hacia una 
evaluación formativa (Screven, 1990). Esto tiene relación con la con-
figuración de un nuevo papel para el museo, pues este se convertiría 
en un lugar de mediación de conocimientos, usando la interactividad 
para optimizar la comunicación y consecuentemente conseguir que 
los visitantes participen activa y voluntariamente de sus exposiciones, 
situación que pone de manifiesto su dimensión educativa. 

El cuarto cambio tiene relación con la agenda temática de estos 
nuevos escenarios. De un lado, proponen contenidos científicos bajo un 
régimen de experimentación que privilegia las ciencias experimentales 
como la física y la química (Panese, 2007). De otro lado, a causa de las 
críticas y preocupaciones dadas en las décadas de 1960 y 1970 por las 
consecuencias de los adelantos científicos y tecnológicos6, se plantean 
una serie de dudas sobre estos avances e incluso sobre su noción de 
progreso, con lo cual aparentemente surgía una opinión pública más 
cautelosa y crítica, pues se estaba poniendo en duda la utopía del desa-
rrollo basada en la razón científica (Carson, 2005, p. 376). Este cambio 

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

6 La bomba atómica, el uso de productos químicos tales como, el nepalm (usado en la Guerra de 
Vietnam), el DDT, y algunos accidentes petrolíferos y nucleares.

 inca -
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de sensibilidad se reflejó en un aumento de las preocupaciones ambien-
tales, y consecuentemente su inclusión en las agendas de los museos 
de ciencias (Davallon, J., Grandmont, G. & Schiele, B.  1992).

Los cambios señalados anteriormente son más profundos de lo 
que parecen, pues se pasó de valorar el conocimiento en sí mismo a 
intentar mostrar la inteligibilidad del mundo a través de la raciona-
lidad científica (Schiele, 2008). Ahora bien, en las décadas de 1990 
y 2000 los museos vivieron una fuerte expansión, que se caracterizó 
por escenarios cercanos al entretenimiento hasta el punto de reco-
nocerse como eduteiment (educación y entretenimiento). Esto tiene 
relación con el llamado movimiento de los centros de ciencia (science 
center movement) que configuró una industria y propagó los museos 
por todo el mundo bajo las premisas “nosotros queremos algo como 
esto para nuestra ciudad/país”, que después pasó a ser: “nosotros 
queremos algo basado en esas ideas pero adaptada a nuestra rea-
lidad” (Beetleston, Johnson, Quin & White, 1998). Así las cosas, se 
cuestiona el crecimiento exponencial que tuvieron estos escenarios, 
situación evidente en el caso latinoamericano, en donde se pasó de 
ocho en la década de 1980 a más de 90 en la siguiente (Betancourt, 
2012). Asimismo, se critican tanto los altos costos de su construcción 
y mantenimiento como el papel que juegan actualmente en las socie-
dades en las que están inmersos.

En relación al modelo que se expandió, caracterizado por grandes 
construcciones, teatros de formato gigante, uso de tecnologías digi-
tales, robótica, realidad virtual, etc., Bradburne (1998) señala dos 
fuertes críticas a dichos escenarios. En la primera argumenta a tra-
vés de la metáfora de la extinción de los dinosaurios7, que los museos 
pueden ser considerados como tales, pues de la misma manera que 
los dinosaurios, la vida y muerte de estos escenarios es una cuestión 
que tiene relación con su entorno y su desaparición podría ser una 
cuestión de tiempo.

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

7 Según Bradburne (1998), los dinosaurios se extinguieron por tres razones fundamentales: rápido 
cambio en el clima (cambio de las condiciones políticas y económicas para el caso de los museos), 
alimentación insuficiente para mantenerlos (altos costos de mantenimiento y operación), y una 
creciente competencia de formas más pequeñas y flexibles de vida (museos pequeños y flexibles). 

,
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sociales en Brasil y Argentina y los emprendimientos por necesidad 
característicos de las economías latinoamericanas). Esto evidencia la 
necesidad de transformación que estos espacios enfrentan e incluso 
pone en cuestión el papel social que desempeñan.  

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

Este artículo plantea una propuesta teórico-metodológica para 
identificar la dimensión educativa presente en los sistemas socio-téc-
nicos. Indaga específicamente por cómo esa dimensión es configura-
da en el proceso de conceptualización, construcción y apropiación de 
artefactos interactivos en los museos con objetivos de popularizar co-
nocimientos tecno-científicos. En este trabajo nos interesa enfocarnos 
en los contextos Latinoamericanos reconociendo que la idea de museo 
interactivo fue importada a la región hace cerca de 30 años, princi-
palmente de los Estados Unidos y se convirtió en un modelo de PCT, 
articulándose a los proyectos del desarrollo que promueven una cul-
tura científica (Pérez-Bustos, 2010a). La presente propuesta se apoya 
en un caso de estudio en un museo interactivo en Bogotá-Colombia.

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

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

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

El reconocimiento de la exposición/artefacto del museo como si-
tuada y posicionada, propone cuestionar la homogenización de los 
escenarios, situación propiciada por la réplica y compra de exposicio-
nes desarrolladas por escenarios de alto reconocimiento que actúan 
desde diferentes centros. Este es el caso, por citar algunos ejemplos, 
de Papalote –Museo del niño– en México, que ha reproducido numero-
sas exposiciones y museos en ese país y en otros de Centro América, 
de la Cité des Sciences et de l’Industrie –La Villette– en Francia, que ha 
influenciado actividades en diferentes partes de Iberoamérica; y del Ex-
ploratorium que sería el ejemplo paradigmático de esta situación.

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

El binomio que se pone en juego en el museo –los objetos y el público–, 
puede concebirse en términos de la relación conocimiento científico/
tecnológico y sociedad, lo que implica, desde las relaciones ciencia, 
tecnología y sociedad, algunas consideraciones que abordaremos a 
continuación y que tienen consecuencias directas sobre la propuesta 
teórico-metodológica del presente trabajo.

En primer lugar, reconocemos que el artefacto interactivo del museo 
se configura a través de un plan de acción que yuxtapone un conjunto 
de elementos heterogéneos en un orden específico (diseños, fenómenos, 
diseñadores, materiales, etc.). El resultado de este proceso de organi-
zación define el artefacto y propone una jerarquía de uso, además de 
contar una historia (que desde la mirada de los diseñadores tiene una 
coherencia directa con el fenómeno que se quiere presentar), y por ende 
materializa una caja espacio-tiempo en donde se define cuándo, dónde, 
quién, cómo y para qué será usado. Es decir, el artefacto está definido 
por un derrotero de posibles tiempos y movimientos que el visitante de-
bería seguir en un espacio específico de uso.

Tomar lo anterior como referente para el desarrollo de artefactos 
educativos en los museos, implicaría un diálogo permanente entre es-
tos escenarios educativos y la comunidad. Sin embargo, con frecuen-
cia este proceso parece asumirse desde una  simetría espacio-tiempo 
que sustenta una singularidad (una historia única). Así, se supone, 
por ejemplo que experiencias exitosas en otros contextos, generalmen-
te de alto reconocimiento, funcionarían igual en todas partes, una 
creencia basada en el desconocimiento de que en los fenómenos edu-
cativos, las condiciones locales y temporales se contraen o extienden 
mediadas por dinámicas diversas de carácter cultural, social, econó-
mico y político. Es importante señalar que este tipo de prácticas de di-
seño/réplica/compra de artefactos en los museos de ciencia en países 
como Brasil y Colombia, contribuyen a la configuración de invariantes 
universales (Delizoicov, 2004). En concordancia, algunos de estos mu-
seos son una especie de hiper-lugares; es decir espacios que remiten 
a escenarios en otros contextos y que por ende parecieran carecer de 
identidad, pues en efecto una vez en ellos, se estaría más cerca del es-
cenario que fue copiado/replicado o comprado. Por tanto, al entrar no 
estaría aquí sino que estaría allá.

En términos educativos, la situación anterior evidencia el carácter 
performativo de los objetos y sus dinámicas, porque las historias/
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propuestos por el artefacto, pueden estar orientadas para transformar o 
para mantener/naturalizar una realidad (Freire, 2005; Law, 2007). Por 
ello, también esta dimensión educativa del artefacto es política e incluso 
ontológica, en la medida en que ayuda a la configuración de realidades 
(Freire, 2011). Es así que reconocemos que los imaginarios materializa-
dos en los objetos, también nos dicen qué es importante y qué debemos 
ignorar, con lo cual podríamos intuir que existen otras posibilidades de 
ordenar ese conjunto de elementos heterogéneos que configuran el arte-
facto y el museo. En consecuencia, es evidente que las exposiciones, y 
por ende el museo en sí, son una contingencia que se construye social, 
cultural y tecnológicamente (Law, 2007).

En este sentido, argumentamos que el papel del museo en la so-
ciedad parte de la identificación/comprensión de un problema, y en 
respuesta, propone una solución consciente o inconsciente en sus prác-
ticas de PCT actuando como educadores y algunas veces como soció-
logos aplicados en la medida que in-scriben un contexto (Akrich, 1997; 
Callon, 1998). Así las cosas, los objetivos de un museo interactivo están 
situados históricamente y obedecen a relaciones que se establecen con 
el entorno a través de dinámicas de problema-solución (Pinch & Bijker, 
2001). Desde esa perspectiva, la tarea de analizar el museo y sus arte-
factos, implicaría de-scribir los diferentes componentes que constituyen 
su funcionamiento, tarea que no es fácil porque los guiones (scripts) 
cambian con el tiempo por la interacción entre los diferentes involucra-
dos y por las condiciones del entorno (Akrich, 1997). 

En segundo lugar, articulado con los elementos heterogéneos que 
configuran el artefacto del museo y que posibilitan historias singula-
res pero también historias diversas, existe otro conjunto de organiza-
ciones externas también heterogéneas (políticas públicas, voluntarios, 
instituciones educativas, empresas financiadoras, usuarios, etc.), que 
hacen parte importante de las condiciones de posibilidad para que el 
artefacto pueda ser usado en las salas del museo. Es decir, existe una 
red articulada tanto interna como externa que co-construye el papel 
social del museo y organiza las condiciones para que este papel sea 
cumplido. Por tanto, si ampliáramos la red hasta incluir dinámicas 
cotidianas del escenario (mediaciones entre guías y visitantes, estra-
tegias de marketing y ventas, etc.), podríamos identificar caminos al-
ternativos que evitan/resisten las actividades y roles estabilizados, 
en paralelo podríamos identificar dinámicas de exclusión (Wajcman, 
2006). A partir de aquí sería posible comprender dinámicas y actores 
invisibilizados que hacen posible el funcionamiento del museo.
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Las consideraciones mencionadas hasta aquí insinúan una serie de 
elementos que modifican a los artefactos interactivos (problemas de 
interacción, contexto sociocultural, intereses de financiadores, ima-
ginarios educativos, etc.), sin embargo no es claro cómo sucede el 
proceso de construcción y cómo un conjunto particular de dinámicas 
de inter-subjetividad negocian para configurar el artefacto/exposición 
educativa, que será utilizado por los visitantes del museo. En esta di-
rección, el problema estaría en cómo abordar metodológicamente un 
panorama que congrega elementos de diferente índole.

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

El caso del artefacto interactivo Coriolis 

Las condiciones de posibilidad que dieron origen a un grupo de arte-
factos, al interior de un centro interactivo llamado Maloka ubicado en 
Bogotá-Colombia11, estuvo articulado con un convenio para realizar 
una sala de exhibición sobre el agua patrocinada por el Ministerio 
del Medio Ambiente en el año 2000. La realización de este proyecto 
implicó la configuración de una red heterogénea tanto externa como 
interna al museo, que articulaba las necesidades económicas de Ma-
loka, políticas públicas para la preservación del recurso hídrico, di-
señadores, científicos, divulgación de problemas ambientales, etc. La 
financiación recibida por el museo no significó un proceso inmediato y 
lineal que podría ejemplificarse en el siguiente esquema:

Recurso económico  diseño conceptual y formal  diseño técnico  
Producción  pilotaje en sala - formación de mediadores  artefacto 
listo para ser usado por el visitante. 

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

11 Véase : www maloka.org
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hibición itinerante que visita diferentes lugares (Maloka Viajera). Las 
variaciones hechas sobre el objeto fueron realizadas para mejorar su 
movilidad y no para contextualizar (situar) el artefacto con las diná-
micas locales. En consecuencia, se presupone una simetría espacio-
tiempo que invisibiliza o ignora la diversidad de construcciones de 
sentido y articulaciones locales.

El segundo guión script embarcado en el artefacto se refiere a los 
imaginarios sobre el visitante que se convierte en el patrón de diseño 
tanto a nivel ergonómico como de interacción. En este sentido, en el 
artefacto Coriolis, la altura de interacción es aproximadamente 1.20 
metros, talla alcanzada alrededor de los 10 a 12 años de edad en el 
contexto colombiano. Esta decisión no sólo refiere a una medida ergo-
nómica sino que está relacionada con un cierto ideal de quien usa el 
museo. Como señala Pérez-Bustos (2010b), estos escenarios: 

(…) piensan sus dispositivos con el ideal abstracto de infancia 
que corresponde a niños y niñas entre 8 y 12 años de clase-media 
que visitan estos escenarios con su familia o acompañados de su 
grupo de compañeros de la escuela. Un niño curioso, usualmente va-
rón, al que le gusta explorar y observar, tocar, probar autónomamen-
te lo que estos dispositivos le proponen, un niño atento que se hace 
preguntas sobre qué pasaría si hiciera algo distinto con el dispositivo 
–aunque algo no demasiado distinto–, un niño para el que jugar es 
sinónimo de competir con sus compañeros y a quien le divierte ga-
nar. (Pérez-Bustos, 2010b, p. 184)

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

La solución para la costrucción del Coriolis, si bien resolvió el pro-
blema técnico de la esfera, diferenció significativamente The Turbu-
lent Orb del Coriolis marcando sus intencionalidades. Para el primero, 
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Ya habíamos analizado la flexibilidad interpretativa entre el fun-
cionamiento de Coriolis y The Turbulent Orb. El primero orientado por 
la inteligibilidad científica, en tanto que el segundo, por la experiencia 
sensible. Sumado a lo anterior, Coriolis ha sido el artefacto más vendi-
do por Maloka a otros museos de Colombia y Ecuador en casi 15 años 
de existencia de la misma. Esto propone una estabilización del fun-
cionamiento sobre la base de una simetría espacio-tiempo que señalá-
bamos antes y abre una serie de cuestionamientos sobre ¿cuáles son 
los imaginarios promovidos sobre la producción y popularización de 
conocimientos científicos y tecnológicos que tienen lugar en este tipo 
de escenarios?, ¿cómo se contruyen estos imaginarios?, y ¿cuál es la 
contribución del museo en la construcción de los mismos?

Finalmente el cuarto componente se aborda desde el concepto de 
Resistencia-transformación que se articula a lo señalado anteriormen-
te en la medida en que los individuos que hacen parte de un colectivo 
de diseño y construcción tienen un nivel de conciencia de sus viven-
cias y de su existencia, las cuales son transformadas por procesos 
de co-educación al interior del grupo y por el posicionamiento ético 
frente al quehacer que desarrollan (Freire, 2005, 2011). En esta di-
rección existen inicialmente dinámicas de apropiación producto del 
enfrentamiento de situaciones límite (situaciones desafiantes, proble-
mas) que aumentarían el nivel de conciencia de los individuos (Freire, 
1977). Consecuentemente, esto dará el sustrato para el surgimiento 
de prácticas alternativas que buscan transformar las situaciones lími-
te (problemas específicos relevantes para un colectivo) configurando 
procesos no hegemónicos (alternativos) frente a los modelos tradicio-
nales de PCT y por ende promoviendo prácticas diferenciadas y pro-
puestas situadas respecto a los problemas enfrentados localmente. 
Desde aquí, se busca analizar y comprender los procesos de despla-
zamiento y traducción que consecuentemente generan dinámicas de 
transformación tanto en el museo como en el artefacto.  

En relación al caso de Coriolis, un trabajo realizado por Falla (2005) 
sobre el mismo identificó que los visitantes del museo se ven atraídos 
principalmente por la estética del objeto. Su interés está orientado por 
lo sensible (movimiento, formas, colores, sensaciones, etc.) y pocas ve-
ces por lo explicativo. El estudio también determinó que el tiempo de 
interacción aumentaba significativamente con la presencia del media-
dor, que promovía preguntas, discusiones y eventualmente diálogos. 
Esto propondría en primer lugar, que los visitantes asumen dinámicas 
de resistencia, pues aunque leen la explicación del fenómeno, eligen de-
liberadamente la contemplación. Y en segundo lugar llama la atención 
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mediador, pese a que este es invisibilizado en las dinámicas del museo 
hasta el punto de estar ausentes en el proceso de diseño y construcción. 
Reconociendo entonces el potencial de reflexividad y conciencia de los 
sujetos involucrados frente a una realidad específica, sería interesante 
preguntarse ¿cómo suceden las dinámicas de reflexión/transformación 
en los procesos de diseño, producción y uso, que terminan configuran-
do lo educativo (individual y colectivamente)?, y ¿cómo puede esto ter-
minar afectando la materialidad del artefacto/exposición? 

Consideraciones finales

Quisiéramos cerrar el artículo señalando que la intensión de propo-
ner una metodología de análisis no busca definir lineamientos para el 
desarrollo de exposiciones ni tampoco hacer un ejercicio únicamente 
comprensivo de un problema. La intensión es proponer caminos de 
investigación activa que brinden herramientas para la transformación 
reflexiva de las prácticas, tanto en los colectivos que trabajan en los 
museos como en los de diseñadores de artefactos. En este sentido, nos 
gustaría recoger sucintamente dos elementos que consideramos que 
permitirían problematizar y dejar preguntas abiertas sobre lo educati-
vo en los dispositivos tecnológicos.

Por una parte, es importante destacar la existencia de una supo-
sición de singularidad y simetría en el espacio-tiempo desde la que 
se asume una realidad única y se construye un mundo único (Law, 
2007). Ello configura un lugar de neutralidad para los desarrolladores 
y esencializa un lugar instrumental de lo educativo. Nos interesa re-
saltar que la construcción de estos invariantes universales permite el 
uso del mismo artefacto en diferentes contextos (extender lo tecnoló-
gico) en la medida en que se configura una única historia, apoyada en 
una noción única de tiempo-espacio. Una historia singular (Adichie, 
2009) que se hace verdadera, se fortalece y naturaliza gracias a las 
dinámicas locales que se tornan invisibles en la implementación y el 
funcionamiento del museo. Las circunstancias expuestas evidencian 
cómo los artefactos educativos pueden extenderse bajo una concepción 
universal de problema que se apoya en un determinismo tecnológico 
que atribuye al artefacto una autonomía o exterioridad social que no 
posee, lo que supone una dicotomía entre una tecnología que produ-
ce impactos y una sociedad que los recibe (sufre o aprovecha) (Pérez-
Bustos, Franco-Avellaneda, Lozano, Falla  Papagayo, 2012). y
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Del mismo modo, en el caso abordado, aunque se identifican cam-
bios en múltiples sentidos: materiales, mejoras constructivas, adapta-
ciones, usos, etc., no existe un cuestionamiento sobre la importancia 
de los contenidos y la razón de ser de los mismos (¿Qué? ¿Por qué? 
¿Para qué?). La dimensión política de la PCT se encubre con la impor-
tancia de la ciencia por la ciencia y en consecuencia, existe una des-
articulación entre las necesidades de las comunidades que se quieren 
alcanzar y los contenidos ofrecidos. En este sentido, la importancia 
se centra en la actividad en sí misma y pasan a un segundo plano 
las dinámicas sociales, culturales, políticas y económicas articuladas 
con los conocimientos tecno-científicos. Las prácticas de PCT asumen 
entonces una aparente neutralidad que también refleja una ciencia y 
tecnología apolítica, ahistórica, universal y unidireccional, aun cuan-
do exista el ánimo de hacer presencia activa dentro de la comunidad, 
trascendiendo el modelo de interacción con artefactos, para convertir-
se en un espacio más participativo (Jiménez y Palácio, 2010).

El museo aún es débil para convocar diferentes grupos de actores 
e intereses para discutir y problematizar situaciones sociales atrave-
sadas por las ciencias y las tecnologías. En este sentido, defendemos 
la necesidad de configurar escenarios heterogéneos articulados con 
espacios de producción, uso/resistencia/apropiación y circulación de 
conocimientos científico-tecnológicos. Dichos escenarios permitirían 
dirigir la opinión e intereses de los públicos al museo y con ello pasar 
del régimen del experimento al régimen del interés. Así, se colocaría al 
museo entre contenidos y agentes, entre prácticas y participantes con 
diferentes expectativas, problemas, y política (Panese, 2007). 

El segundo elemento sobre el que quisiéramos llamar la atención 
se relaciona con la comprensión que nos propone el caso de análisis 
en donde lo educativo no es accesorio per se, sino que lo es en tanto 
que está social y geopolíticamente construido de esa manera. Cons-
trucción que por su parte, se da en al menos tres niveles: un nivel de 
medicación que configura el objeto/proceso como catalizador de una 
relación entre un “usuario” y una “información” (fenómeno), esto algu-
nas veces sin reconocer, que está atravesado por dinámicas sociales, 
culturales e históricas; un nivel ideológico, desde el que se promulgan 
ideas sobre lo que es bueno en términos científicos y tecnológicos, 
sobre lo que debe ser la ciencia y la tecnología y lo que sería posible 
alcanzar con esos conocimientos desde un cierto imaginario de so-
ciedad (Therborn, 1987); y finalmente, un nivel de concienciación/re-
flexividad, que nos permite dar cuenta de la capacidad que tienen los 
sujetos de comprender y posicionarse con respecto al objeto/proceso 
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sil tecnológico, configurando así dinámicas de apropiación (Freire, 1977; 

Franco-Avellaneda y Pérez-Bustos, 2010). 
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