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[...] es un proceso para obtener in-
formación acerca de los visitantes y 
sus intereses respecto a si los conteni-
dos, información, intención, objetivos, 
mensajes o ideas de una exposición se 
han comunicado de manera efectiva 
(Proyecto Museo Screver, 1990) y se 
resaltaron sus diferencias con respec-
to a la investigación en museos.
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Civil rights 
movement

Segregation

Rosa Parks

Montgomery Boycott

Marches from Selma Montgomery

Martin Luther King Jr.

University 
of Alabama

Gov. Wallace

1st bombing of 
B’ham

Churches
Businesses

Schools

Figura 4: pmm 
del “Movimiento 
de derechos 
humanos”. Pro-
fesor. Antes de 
la visita. Instituto 
de Derechos 
Humanos. 
Birmingham, 
Alabama. Toma-
do de Leinhardt 
y Greegg, 2002. 
Burning buses, 
burning crosses.

⁸ En museos y centros de ciencia, historia natural, parques zoológicos, acuarios, jardines 
botánicos, temáticos y arte.



el diseño en los museos

23

Marches 
& rallies

Jim Crow
laws

Voting rights

University of
Alabama

Civil rights 
movement

Segregation
Businesses

Churches
Schools

Violence

Freedom riders

Kid’s March

Montgomery 
Bus boycott

Kid’s march

Freedom riders

16th street 
bombing Martin Luther 

King Jr.
Rev Fishburn

Rosa Parks

George 
Wallace

Lyndon B Johnson

Selma to 
Montgomery

People of the time

Figura 5: pmm 
del “Movimiento 

de derechos 
humanos”. Pro-
fesor. Después 

de la visita. 
Instituto de

derechos hu-
manos. Birmin-

gham, Alabama. 
Tomado de 
Leinhardt y 

Greegg, 2002. 
Burning buses, 

burning crosses.
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Figura 6: Ela-
boración de un 
participante. Lo 
que aparece en 
fuente azul son 
las percepcio-
nes del parti-
cipante antes 
del recorrido 
por el acuario. 
Lo que apare-
ce en fuente 
naranja son las 
percepciones 
del participante 
al finalizar el 
recorrido por 
el acuario. 
Tomado de 
“El acuario del 
parque
explora como 
un lugar para 
el fomento del 
cuidado y la 
conservación 
del medio 
ambiente en sus 
visitantes”.
Juan Buitrago,  
y Eliana Rúa, 
Universidad de 
Antioquia,  Me-
dellín, 2014.

RESULTADO: necesitan su espacio, por lo tanto debo 
respetar su entorno no contaminando las aguas

Con amor y respeto los cuido. Son una maravillosa 
creación, una motivación para colaborar cada día al 

cuidado del medio ambiente y los animales
*Este es un ejercicio realizado por uno de los participantes de la actividad.

¿Cómo me relaciono con los 
seres vivos?
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⁹ La dimensión extensión se refiere a la cantidad de vocabulario usado; amplitud se refiere a la 
categoría de conceptos, es decir, grupos de elementos que comparten una característica;  
la profundidad se refiere a la comprensión del sujeto respecto a los conceptos que utiliza y la  
maestría se refiere a la calidad de la comprensión del visitante, si es más parecido al de un 
principiante o es parecida a la de un experto.

Figura 7: Mapa 
realizado en 

el curso-taller 
de evaluación 

en museos: 
acercamiento al 

público y a las 
tecnologías en 

museos.
En la visita a la 

sala: “Salud, vida 
en equilibrio” en 
Universum. Por 

Mariana del Car-
men, estudiante 
de Arquitectura

de 25 años. Lo 
que está escrito 

en tinta azul 
fue antes de 

la visita, lo que 
está en naranja 
es después de 

la visita. 

VIDA EN EQUILIBRIO

BUEN 
SALARIO

BUENOS 
HÁBITOS

EMPLEO

AMBIENTAL

ALIMENTACIÓN

EJERCICIO

EDUCACIÓN

CONDUCTUAL

RECREACIÓN

HEREDITARIO

CONCIENCIA 
SOBRE LOS HÁBITOS

DEPORTE

BAILE

CASA (lugar) 
donde vivimos

SALUD
conjunto de 
actividades 

/conductas que 
ayudan a tener una

SITUACIONES 
QUE GENEREN 

ESTRÉS

MALOSBUENOS
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Referencias electrónicas
Aplicaciones del mundo
 http://tuinderlusten-jheronimus-

bosch.ntr.nl/en#
 http://focus.louvre.fr/en
 http://www.vangoghmuseum.nl/en/

unravel-van-gogh-app
 http://archeologie.culture.fr/las-

caux/es
Los siguientes con link de descarga en 

PlayStore (Android), y Appstore (iOS)
 Thyssen Bornemisza (Second Canvas)
 Museo de Orsay.
 Google Arts & Culture.
Aplicaciones de México y sus links de 

descarga en PlayStore (Android), y 
Appstore (iOS)

 La máscara de Calakmul
 80 años del Palacio de Bellas Artes.
 Abejas mayas (unam Instituto de In-

vestigaciones Filológicas).
 Nebulosas (unam, Departamento de 

Visualización y Realidad Virtual).
Solo en PlayStore (Android)
 Museo Nacional de Historia Castillo 

Chapultepec (Second Canvas).
 Museo Mural Diego Rivera (Second 

Canvas).


