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El Museo Interactivo de Ciencias “PuertoCiencia” de Paraná es una entidad de presentación, recreación y conocimiento, para todo público, basado en la interactividad.
Propone que el visitante goce experimentando activamente con los instrumentos y materiales, para que a la vez ello le conduzca a la comprensión científica de los fenómenos observados. La mayor fuerza de la interactividad consiste, en el compromiso activo de la persona en relación con el material, que le permite aprender en un entorno grato y voluntario.

En la interacción el niño (y el joven) ve, explora, toca, mueve, cambia, observa lo que sucede y vuelve a experimentar. En esto consiste también, el método científico, que se desea promover. La libre interacción del usuario con el material facilita la atención, la comprensión y la retención de la información y, por lo tanto, la construcción del conocimiento.

Nuestra convicción acerca de la eficacia de la interactividad para generar aprendizaje de más calidad y duración defiende la idea de que la gente participe fuerte y activamente en la búsqueda del conocimiento, provocada por la propuesta museográfica en sí misma. Por eso los dispositivos expuestos se construyen expresamente.

El otro aspecto básico del museo es la oferta de variadas actividades de apoyo y difusión de la ciencia y tecnología en el sistema educativo, en todo sus niveles, y en la comunidad.

Dentro de esas tareas se realizan programas científicos y recreativos, muestras reducidas, talleres de capacitación y de divulgación, exposiciones temáticas, ciclos y el museo itinerante.

El MIC es un agente de educación no formal. No obstante, tiene relación estrecha y permanente con el sistema formal (escolar), del que procede gran parte de los visitantes y del que se capacita docentes de cualquier nivel.

Decíamos que el Museo expone a los destinatarios a experiencias interactivas, a fin que la persona explore, realice experiencias, las interprete, produzca respuestas y aplicaciones, y las comunique.

Se sabe que los niños adquieren las habilidades y actitudes básicas a través de sus interacciones con los adultos, con los otros niños y con las cosas. Se aprende haciendo, interactuando, complaciendo, dando lugar a lo lúdico. En ello “entra en juego una de las claves de nuestros procesos de humanización: la interacción”
.

Interactuar es estar involucrado. En nuestro caso, interesa la interactividad en función del aprendizaje. La persona interactúa cuando se involucra en el material, en el texto, con los guías, con otros visitantes y con sus docentes. Cuando es parte activa porque es protagonista y es capaz de comunicarse.

El Museo es un laboratorio y es un juego. Éste es uno de los principios educativos primordiales. Como no hay dos personas que hagan o quieran lo mismo, seguir las individualidades es una tarea muy ardua. El guía debe crear situaciones o “salirse del libreto” para que cada uno obtenga el mejor provecho personal.

Se induce a que el chico haga suyo el museo como si fuese un laboratorio de ciencia, divertido pero real. Que le tome confianza a experimentar y a errar sin temor. (También los profesores, desde luego).

Que descubran y pregunten; no que repitan “de memoria”. Que creen estrategias nuevas para obtener el mismo u otros resultados.

Preferimos así despertar capacidades en los visitantes antes que “enseñar” contenidos.
Y conseguir que se entienda que la ciencia es un componente inseparable de la cultura

Por otra parte, no descartamos ni negamos que es necesario que haya más ciencia en la escuela. Es una gran carencia y es parte de la formación que estamos propiciando. Además, el impacto positivo que tiene la enseñanza de ciencias también beneficia la calidad de la educación en general, sumida desde hace tiempo en una gran crisis.
La posibilidad que ofrecen las escuelas es inmejorable, puesto que los niños son más abiertos a las innovaciones y aplican en forma práctica las enseñanzas. Con ellos se puede emprender actividades grupales o individuales de tal modo que lo puedan comprender y comunicar su experiencia en sus hogares, ejerciendo la función de multiplicadores del conocimiento o promotores de cambios. 
Por eso el Museo tiene también un programa de mejoramiento de la enseñanza de la ciencia en escuelas medias, que apunta prioritariamente a la capacitación de los docentes de ciencias y a ayudarles a desarrollar sus propios materiales de experimentación.
Nos interesa que la sociedad llegue a estar involucrada en la comprensión de la ciencia y en sus posibilidades para mejorar las condiciones de vida si se la utiliza adecuadamente. Que perciba que el ciudadano puede actuar con sus elecciones para que desde la ciencia se halle solución a la multiplicidad de necesidades cotidianas y a los grandes problemas comunes de su entorno, de la humanidad y del mundo.
Es ilustrativo de nuestro trabajo el proyecto que se desarrolló para estudiar las conductas de los estudiantes y sus logros de aprendizaje frente al material interactivo de enseñanza, desde el Museo Interactivo de Ciencias “Puerto Ciencia” de Paraná.

El plan de evaluación abarcó un grupo experimental y otro de control, formados por alumnos del tercer nivel de la enseñanza general básica, pertenecientes a un conjunto de 12 escuelas de Paraná y dos de localidades próximas. Los sujetos no poseían experiencia previa sobre el Museo; tampoco de los temas a tratar en él ni acerca de la forma en que iban a ser presentados. El 34 % de esta población fue evaluada nuevamente entre dos y cuatro meses después de visitar el Museo y de tratar los contenidos en el aula con sus profesores.

La idea desde la que hemos encarado el estudio sostiene que la interacción del estudiante con los objetos mejora la comprensión de los fenómenos y conceptos involucrados y aumenta su retención en el tiempo. Desde nuestra experiencia, en el MIC la comunicación genera interactividad entre personas y objetos, y esa interactividad es deseable porque conduce al logro de cambios de actitudes y mejora el aprendizaje con respecto al obtenido en el medio escolar. 

En general, lo que más se observa como resultado de las visitas es una actitud o postura diferente, porque los visitantes se han percatado que la ciencia no es lo que ellos concebían. Y en esto radica nuestro principal interés: desmitificarla y revalorarla. Que se comprenda que la ciencia está al alcance de todos y que está implícita en toda la realidad y en su vida cotidiana.

Como conclusiones del estudio, se ha demostrado que hay una asociación clara entre el mejoramiento del rendimiento (la comprensión de los fenómenos o conceptos involucrados) y la experiencia interactiva que los alumnos han tenido para llegar a la formación de conocimientos. También que a la interactividad del sujeto con los objetos se agrega la incidencia de la interactividad con otras personas.

Por otro lado, los mejores resultados y la mejor opinión de los estudiantes se asocia con los dispositivos que les producen gratificaciones. Se observó, asimismo, que pasado el tiempo se han mantenido los conceptos, a pesar de la incidencia del olvido. 

Queda abierto el campo para continuar desarrollando otras líneas de análisis, que contemplen la complejidad de los procesos y la multiplicidad causal que debería estar presente para la mejor compresión global de la experiencia a mediano plazo. 

Pero si “la conciencia surge en el contacto con las cosas", como dice Piaget, y la inteligencia comienza por la interacción con las cosas y con las personas, nuestro planteo tiene perspectivas de resultar verificado en alto grado.

Hay en vigencia una amplia concordancia entre los educadores, psicólogos, divulgadores de la ciencia y comunicadores de que la interactividad es una estrategia favorable al aprendizaje significativo, duradero y transferible.
Por altas que sean las convicciones de que la interactividad mejora el aprendizaje, insensato es pensar que están todas las pruebas a la vista y las causas esclarecidas en todo su alcance. Falta saber qué nivel de generalización alcanzarían los rasgos hallados, de manera tal que quien quisiese emprender algún programa de intervención sobre los problemas pudiese hacerlo sobre cimientos muy definidos y firmes.Similares resultados se obtuvieron en el proyecto de museo itinerante implementado en 10 localidades medianas y pequeñas de Entre Ríos, en 2007, que registró más de cinco mil visitantes.
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