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Editorial 30 anos

Julian Betancourt Mellizo

Museo de la Ciencia y el Juego / Facultad de Ciencias
Universidad Nacional de Colombia. Sede Bogotd

Cumplir treinta afios de actividades en el campo de
los museos interactivos y en nuestra regiéon no deja
de ser algo notable. Mds si se reflexiona sobre el
camino transitado, este no siguié el comun de hacer
una gran imagen. Como se dijo en el editorial de
Museoltdica que conmemoraba los 25 anos de
existencia del MCJ, aqui se realiza un trabajo de
topo, poco visible pero que ha dados sus frutos:
abrimos el espacio para los muesos interactivos en
Colombia y no sobra anotar que esta denominacioén,
museo interactivo, la inventamos nosotros y poco a
poco, sobre todo en América Latina ha sido acogido
para describir a este tipo de instituciones. En nuestro
pais los museos interactivos y los centros de C&T que
existen son directa e indirectamente hijos, sobrinos
y nietos del esfuerzo realizado por nuestro museo
desde los afos 80 hasta hoy.
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Ademds ayudamos a fundar y fortalecer la Red
POP que acaba de cumplir 25 anos de actividades.
Creamos en el 2003 a Liliput, la red de pequeiios
museos interactivos del Area Andina que nacié
de un programa del MCJ que data de 1987, el de
pequefos museos interactivos y centros de C&T y
por medio del cual ayudamos a crear 18 pequenos
museos interactivos. En el 2005 creamos la Escuela
Latinoamericana de Museologia de las Ciencia de la
que se han realizado10 versiones en distintos paises
de la regién.

Varios de nuestros programas se han realizado a lo
largo y ancho del pais: Las exposiciones itinerantes
por Colombia ya sobrepasan las 200 exhibidas en
ciudades y pueblos de la nacién. El Aula Rodante de
la Astronomia recorrié durante el bienio 2009 -2010
cien municipios del pais, la mayoria de ellos situados
en zonas marginadas y/o de conflicto. Las Maletas
del Museo han estado en todos los departamentos
de Colombia y en por lo menos la cuarta parte de los
municipios del pais en donde han llegtado a lomo

Conienido
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de mula, en lanchas, en buses, etc. La estrategia de disefiar en muy pequefo
formato y enmaletar las exposiciones ha dado sus frutos. Se estima que casi dos
millones de colombianos han participado de las miniexposiciones de la Maleta
en los 10 anos de existencia del programa. Ademds ha servido de inspiracién
para que otras instituciones desarrollen programas y proyectos similares. En
Uruguay se estd llevando a cabo un programa a nivel nacional inspirado en
nuestras maletas.

Conienido

Mencién especial merece el programa Recreo que en los afos 90s disefd,
desarrollé y produjo las llamadas Cajas de la Ciencia acompanadas de cinco
cartillas (biologia, fisica, matemdticas, quimica y salud) asi como tres salas
interactivas. Con Recreo tuvimos la oportunidad de trabajar proyectos de aula
con profesores de todo el pais. Fue un programa que en su fase de disefio y
produccién apenas tomo un afo. Todo un record tano para el sector publico
como para el privado si se tiene en cuenta que se diseiaron mas de 3000
elementos distintos de los cuales se produjeron unos 90000.

El museo nace inspirado en el bello poema de Konstantin Kavafis, Itaca, en
el juego y por supuesto en el conocimiento. Nuestro perseverante trabajo de
topos dio lugar a que una poesia, el juego y el conocimiento dieran origen a
los museos interactivos en Colombia, de lo cual nos sentimos muy orgullosos.
Han sido la Paciencia, la Perseverancia y la Pasién, las que nos han mantenido
vigentes estos treinta anos.
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Juego y conocimiento 30 anos

Julian Betancourt Mellizo

Museo de la Ciencia y el Juego / Facultad de Ciencias
Universidad Nacional de Colombia. Sede Bogotd

Introduccion

El Museo de la Ciencia y el Juego, MCJ, de la
Universidad Nacional de Colombia, fue fundado
el 26 de noviembre de 1984 y cumple 30 afos de
actividades. El Museo nace inspirado en una hermosa
poesia de Konstantin Kavafis, Ithaca, en el juego y en
el conocimiento, de tal forma que el arte, la ciencia
y la tecnologia como formas de conocimiento, han
sido bésicas en su desarrollo. Cuando se reflexiona
sobre esos 30 anos se encuentra con algo muy
reiterativo: la coherencia entre las actividades y la
politica educativa y comunicativa del MCJ y con su
activo papel de pionero ya que fue el primer museo
interactivo de Colombia, el segundo de América
del sur y tercero en toda Latinoamérica. Esto lo ha
llevado a ser fundador de la Red-POP, de Liliput, red
de pequefios museos interactivos del Area Andina y
de la Escuela Latinoamericana de Museologia de las
Ciencias.

En Colombia el MCJ abrié el campo para los museos
interactivos (denominacién introducida por nosotros)

a través de realizar diferentes procesos, entre los que
se pueden mencionar, a manera de ejemplo, el de
la realizacién de grandes exposiciones durante las
décadas de los 80s y 90s, exposiciones denominadas
Ciencia y Juego, que estuvieron exhibidas en
superficies que variaron de 500 m2 a 1500 m?
utilizando el contexto de distintas ferias que se han
realizado en Bogotd, como Didacta Interamericana,
ExpoEducacion, Expociencia-Expotecnologia. Esta
promocién dio sus frutos e incentivé la realizacién de
exposiciones itinerantes a lo largo y ancho del pais.
Esto logré que en algunas regiones se deseara tener
un museo de esta clase.

El esfuerzo inicial duré los diez primeros afos durante
los cuales las actividades del MCJ tuvieron gran
acogida. Por un lado, una propuesta museoldgica
novedosa en el pais: el museo interactivo. Por otro,
el juego. Maravilla de maravillas abrié caminos
insospechados. El juego con objetos fue la sintesis que
encontramos para nuestras exposiciones. En ellas las
personas hallaban un recinto para jugar, poblado de
“magquinitas de juego” denominacién dada por nifos
y adolescentes de los afnos 90 a nuestros prototipos.
Stuart Brown (2014) ha mostrado la importancia del
juego con objetos para el ser humano y del juego en
general como “la forma mds efectiva de desarrollar el
cerebro, enriquecer la imaginacién y alegrar el alma”.

Conienido



Tal parece que somos seres biolégicamente dados
al juego. Neotenia significa la conservacion de las
cualidades inmaduras en la adultez. Somos seres
neoténicos que podemos jugar hasta que muramos.

Johan Huizinga (1984) asegura en su Homo ludens
que “La cultura brota del juego, es juego y se desarrolla
jugando”. Otro autor cldsico en estos campos, Roger
Callois (1994) introduce la clasificacién de los juegos:
competencia, azar, vértigo y simulacro y afirma que
existen dos formas de jugar que denomina paidia
y ludus que hemos observado en nuestras sala de
juego.

En las ultimas décadas, Michael Tomasello (2007,
2013) ha investigado los origenes culturales de la
cognicién humanay los origenes de la comunicaciény
tiene al respecto tiene varias tesis. Una de ellas es “Las
convenciones linguisticas totalmente arbitrarias sélo
pudieron haber surgido en el dmbito de actividades de
colaboracién, que son intrinsecamente significativas,
coordinadas mediante formas de comunicacién
‘naturales” como el sehalar y la mimica”. La mimica
(simulacro) es uno de tipos fundamentales de
juego introducidos por Callois. Por la via sefalada
por Tomasello en sus diferentes investigaciones
comparando el comportamiento de bebés humanos
y chimpancés, encontramos un camino que nos lleva
a sustentar de una forma diferente la afirmacién
genial de Huizinga: “La cultura brota del juego, es
juego y se desarrolla jugando”.

Para Graciela Sheines (1998) “Cada juego tiene su
propio tiempo, independiente del tiempo histérico,
del doméstico, del laboral, del de los ciclos de la
naturaleza que rigen afuera”. Al terminar su libro
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Scheines nos dice que los juegos funcionan como
operadores para la vida:

“La rayuela, casi todos los juegos de tablero y la gran
mayoria de los video juegos son juegos de itinerario.
A estos juegos les corresponden un par de opuestos:
deriva-rumbo. A los rompecabezas otro par: caos-
orden. A los crucigramas y similares: vacio-lleno. El
de los palitos corto-largo. Se juega para conjurar la
deriva, el caos, el vacio, lo corto de la vida.”

Cristébal Holzapfel (2005) afirma que “el ser humano
se instala en el mundo como un ser significador y
simbolizador” (Holzapfel, 2005). Como homo ludens
que somos, el juego nos permite instalarnos en el
mundo de forma ludica. El juego es elusivo y sea lo
que fuera el, ha sido uno de los secreto del éxito
de las exposiciones del MCJ en sus 30 afos de
actividades.

En los primeros anos de actividades, grupos de
estudiantes de nuestra Alma Mater que habian estado
en actividades del Museo o habian colaborado en
exposiciones o ayudado en el diseno y construccién
de prototipos, como parte de las actividades de
cursos que dictaban los profesores involucrados con
el MCJ, se vieron profundamente motivados y por su
propia iniciativa montaron salas interactivas en ferias
y fiestas de sus pueblos. Esto fue muy emocionante
y fue un indicio de que estdbamos abriendo un
camino fértil en donde la combinacién de juego y
conocimiento eran la clave de la gran acogida. Asi
como las largas filas que se hacian para entrar a las
exposiciones. Un caso especial fue el Bazar de las
Burbujas, exposicién abierta durante 10 dias en el
marco de la Il Expociencia realizada en Corferias,
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Bogotda. Alli el Museo disponia de todo un galpén
de 1000 m? en donde instalamos una gigantesca
exhibicién sobre burbujas. Cada 20 minutos o
media hora ingresaban de 300 a 500 personas que
cuando salian volvian a hacer la fila. Durante 3 dias
observamos la fila y encontramos que las personas
volvian a ingresar 3 o 4 veces. Los cdlculos maés
optimistas sitGan el nimero de personas que visitaron
el bazar de las burbujas en 150000 visitantes los
calculos pesimistas lo sittan en 100000 personas.
Como fuera la estimacién, parece que no es una
exageracién afirmar que esta exposicion ha sido la
mds exitosa presentada en Colombia.

El recién espacio abierto en Colombia para los
museos interactivos necesitaba ser estructurado.
Desde esa perspectiva, y con la colaboracién de
gobernaciones, alcaldias, secretarias de educaciény
de Colciencias, se iniciaron procesos de creacién de
pequefos museosy de conformacion de redes através
del programa Red de pequeiios museos interactivos.
Este programa, cuyos primeros esfuerzos datan de
1987, fue Premio Latinoamericano de C&T, UNESCO
Red POP en 1997 y posteriormente dio origen a
Liliput, red de pequefios museos interactivos del
Area Andina en el 2003. Con el surgimiento de los
pequenos museos interactivos fue necesario montar
una estrategia de formacién del personal involucrado
a través de eventos tipo seminario taller, que durante
los afios 90s se realizaron semestralmente y después,
en el nuevo milenio, anualmente. También se cred la
revista MuseolUdica como un vehiculo de divulgacién
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de teorias, reflexiones pertinentes, experiencias y
actividades.

Ademads, fue necesario crear toda una estrategia de
diseno, desarrollo y produccién de prototipos que
alimentara el emergente mercado de los museos
interactivos. El disefio y desarrollo de prototipos se
hizo con base a nuestro concepto de caja blanca, uno
de cuyos aspectos importantes consiste en que en el
diseno estd el mensaje. ¢Cudl mensaje? El de “tu
puedes hacerlo”, “cépiame”, “llévame”. Realmente,
varios de estos aspectos corresponden al desarrollo
de la politica de comunicacién y educacién que ha
sido muy importante en los distintos procesos que ha
llevado a cabo el Museo de la Ciencia y el Juego a lo
largo de los afos con base en miradas de inclusion
social y cultural.

Posteriormente, a los esfuerzos por fortalecer y
estructurar el espacio de los museos interactivos se
sumo el programa Las Maletas del Museo, que son
miniexposiciones en maletas de turista que van a los
museos de Liliput y a otras instituciones que trabajan
con el MCJ. Es de mencionar que este programa,
dado su impacto, fue Premio Latinoamericano de
Popularizacién de C&T de la Red POP y UNESCO en
el 2011.

Se puede afirmar, sin ninguna exageracién, que los
esfuerzos llevados a cabo por el MCJ con base en el
juego y el conocimiento, lograron el surgimiento de
los museos interactivos en Colombia.

Conienido
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Formas de accion

Durante 30 anos el MCJ ha realizado variados procesos metodolégicos, correspondientes a la
naturaleza diferente de sus programas, proyectos y actividades. Sin embargo y si nos remitimos
a los procesos de gestién, el MCJ ha desarrollado a través de los anos planes maestros o de
desarrollo (a varios afos) y planes de accién que se basan en 4 politicas bdsicas:

* Investigacién y evaluacién
N 9 Contenido
* Comunicacién y educacion o
* Internacionalizacién y redes
* Gestion Financiera y administrativa

Estas politicas tienen vasos comunicantes que se originan fundamentalmente en la politica de
comunicacién y educacion, lo que significa que ésta politica ha permeado a las otras politicas
dando coherencia educativa — comunicativa al accionar del Museo.

Ademas, con la politica de comunicacién y educacién se pretende que nuestras actividades sean
también coherentes con el horizonte y la misién del MCJ enmarcadas en los propésitos misionales
de nuestra Alma Mater. Esta politica se ha desarrollado en los 30 afos de existencia del Museo
a partir de distintos programas y proyectos:

* Exposiciones itinerantes por Colombia

* Maletas del Museo

* Re-creo

* Ambiente, energia y salud, AES.

* Juego, conocimiento y convivencia, JCC.

* Expediciones pedagdgicas

* Aula rodante de Astronomia

* La ciencia al parque

* Bicentenario, derechos y deberes

* Primera Infancia

* Pagina web

* Publicaciones (Museoludica, Correo de los Chasquis, cartillas)
* Diseno y desarrollo de prototipos y material didactico.
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Un elemento bdsico de esta politica es el de la inclusién social y educativa. Por lo tanto, las
propuestas del MCJ son dirigidas a capas populares y medias de la sociedad. Para ello realizamos
actividades y acciones que tengan eficacia social y en el marco de un mercadeo social, no
comercial. Todo esto en el horizonte de construccién de Nacién en el cual estdé empenada nuestra
Alma Mater.

Otro elemento importante, base de los programas de esta politica, es el desarrollo de

competencias culturales bdsicas en contextos sociales y grupales concretos, como son explorar

y observar; comparar y relacionar; inferir y argumentar. Estas competencias culturales basicas Contenido
son el fundamento de la comprensién y apropiacién ciudadana del conocimiento, dimensiones

constituyentes de los procesos de formacién de ciudadanias con base en el conocimiento en que

se ha comprometido el MCJ.

Por otro lado, las distintas actividades del MCJ se basan en la utilizaciéon de objetos de la vida
cotidiana o artefactos y prototipos que utilizan este tipo de elementos, la utilizacion de mesas
(en ellas bebemos, comemos, conversamos, enamoramos. En fin, ellas convocan a que nos
reunamos), asi como otros elementos no tangibles de lo cotidiano, como es la de utilizar las
dimensiones de los muebles caseros y del d@mbito del trabajo. La utilizacién de objetos y elementos
de la cotidianidad y el disefio de caja blanca posibilitan procesos de inclusiéon educativa y cultural
acortando las distancias de accionar prototipos relacionados con el conocimiento a través de una
perspectiva de lo cotidiano — familiar, subvirtiendo las funcionalidades tecnolégicas.

El juego y el disefo de caja blanca caracteristicos del MCJ, han sido factores muy importante para
llegar a comunidades marginadas del pais. Por ejemplo, a través del programa de Exposiciones
itinerantes por Colombia que utiliza prototipos de formato pequefo (cuya superficie base es de
1m?) y del programa Las Maletas del Museo que utiliza prototipos de formato muy pequeno, que
se pueden alzar con las manos y manipularlos. Estos formatos permiten una répida movilidad
y, ademds, ser facilmente transportables. En especial, los formatos muy pequefos permiten ser
enviados a distintas partes del pais a unos costos realmente muy bajos y ser transportados en
canoas, a lomo de mula, etc., de acuerdo con las caracteristicas geogréficas en donde estan
situadas las instituciones que reciben las maletas. El formato muy pequefio, ademés de su
cardcter de objeto expositivo y de juego, también, debido a su tamano, se puede utilizar como
objeto diddctico.

En cuanto al dmbito educativo, la forma que toma la politica de comunicacién y educacién la
denominamos pedagogia de la imaginacién, tanto si se utiliza en el campo de la educacién
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informal (exhibiciones) o en el campo de la educaciéon no formal (talleres, cursillos, et.) o en
el campo de la educacién formal (Mora 2011; Aguilar 2011; Roa 2014). La pedagogia de la
imaginacion tiene tres grandes campos que estdn correlacionados: la visualizacién (procesos
expositivos o de ensenanza), la imaginacién y la narracién (procesos de aprendizaije).

El campo de visualizaciéon para el caso de una exhibicion comprende los procesos de diseno,
desarrolloy puesta en escena de la propuesta expositiva que visualiza, muestra unos conocimientos
y unos saberes determinados. En palabras simples, es un conocimiento complejo expuesto,
mostrado, ensefado. Contenido

Este conocimiento complejo expuesto, se desarrolla a través de procesos de recontextualizaciéon
de conocimientos y saberes y de procesos de mediacién que van moldeando el conocimiento
expuesto. Estos dos procesos son fundamentales en todo proceso de comunicacién. El campo de
visualizacién de la pedagogia de la imaginacién recoge conceptualizaciones desarrolladas en el
seno del MCJ como son las nociones de disefo de caja blanca, tanto de los prototipos como del
espacio expositivo (deben ser transparentes, facilmente explorables, y controlables), morfologia
del fenémeno o del concepto, juegos de semejanza y diferencia, mundos (nocién que agrupa
los prototipos disefados) y que se van a articular con las nociones de lectura densa y diario de
viaje de los campos de la imaginacién y de la narracién de la pedagogia de la Imaginaciéon. En
términos sencillos, los procesos de visualizaciéon arriba mencionados deben incentivar procesos
de imaginacién en nuestras audiencias para que ellas puedan narrar, contar, realizar un diario
de viaje de la experiencia expositiva y si es posible actuar.

Finalmente, y en esta parte de elaboraciéon conceptual, para los procesos de evaluacién de
una exposicién hemos desarrollado un modelo partiendo de las ideas presentadas por Sheldon
Annis en su articulo El Museo como espacio de la accién simbélica, en donde se plantea que
en el encuentro entre dos contextos diferentes, uno de cardcter fisico (la exposicién) y otro de
cardcter subjetivo, el publico, se genera el llamado “espacio” para la accién simbélica. Este
“espacio” es muy complejo pero Annis propone que se puede comprender algo si se supone que
estd compuesto por lo menos por tres planos o dimensiones: un plano no racional (emociones.
Intuiciones, ensofnaciones, juego, etc.), un plano social y un plano racional (cognitivo, del
aprendizaje). Como el contexto del publico es un genérico, este se puede desdoblar en dos
contextos: el personal, de indole subjetivo, y el grupal de indole intersubjetivo. De tal forma que
el modelo permite hacer preguntas muy variadas sobre si la puesta en escena dinamizé planos
no racionales (cudles y porqué) planos sociales (cudles y porqué) y procesos de aprendizaje
(cudles y porqué).
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Como los seres humanos somos a la vez, seres no racionales, somos seres sociales y somos seres
racionales, esto le da al modelo un enorme potencial. Este modelo se puede desarrollar en el
ambito de la pedagogia de la imaginacién en los tres campos mencionados, pero transciende
estos campos, siendo aplicable a lo que sucede en el encuentro de un contexto fisico con uno
subjetivo, que cubre gran parte de la cotidianidad humana ya que como especie social vivimos
de exposicién en exposicion (la casa, el colegio, la oficina, los espacios publicos y nuestro cuerpo,

todos son escenarios expositivos).

Logros

El primer gran logro fue abrir y estructurar, asi sea
parcialmente, el espacio de los museos interactivos.
Otro logro, que va de la mano del primero, fue abrir
espacios en donde miles de personas se encontraron
con el juego y en espacios de convivencia y de
construccién de procesos de intersubjetividad que
no hubiera sido posible en sus pueblos y ciudades,
en un pais que ha estado signado por procesos de
confrontacién, violencia y elitismo.

El Museo de la Ciencia y el Juego como museo
interactivo, constituye un modelo distinto a los
llamados centros de C&T, en el cual el juego es pieza
fundamental en la concepcién museolégica que se
inscribe en el campo de la llamada museologia del
enfoque o punto de vista, clasificacién dada por Jean
Davallon.

El Museo también es una unidad de disefio, desarrollo
y produccién. Dos ejemplos parailustrar esta cuestion:
con el programa Re Creo se disenaron, desarrollaron
tres mil elementos distintos entre material gréfico,

material diddactico y prototipos interactivos, de ellos
en total se produjeron unos noventa mil (90.000)
ejemplares. Con el programa Las Maletas del
Museo se han disenado y desarrollado alrededor de
setecientos veinte (720) elementos distintos de los
cuales se han producido trece mil (13.000) de ellos.

El MCJ ha desarrollado un campo conceptual
coherente que involucra el modelo de Sheldon Annis,
la la pedagogia de la imaginacién, el disefio de caja
blanca, la morfologia del fenémeno y del concepto
(formas de moldear los conocimientos), los juegos
de semejanza y diferencia, la lectura densa, por dar
algunos ejemplos relevantes.

Otro logro se encuentra en el marco de la eficacia
y el mercadeo social y estd ligado a los prototipos
de pequeno formato y muy pequefnio formato que
facilitan su transporte y a muy bajo costo. Ademas,
el disefio de caja blanca permite que los prototipos
sean apropiados en distintos lugares ya que se
pueden reproducir facilmente, recontextualizando
los materiales y formas constructivas a aquellas que
estdn al alcance de la mano, en el sitio que fuera.
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Para terminar con esta parte, vale la pena mencionar  Universidad Nacional) denominado Museos y que
que la experiencia acumulada en el MCJ permiti6  durante 12 afos ha permitido reflexionar sobre el
desarrollar un curso de contexto (que lo pueden  campo museistico.

tomar estudiantes de todas las carreras de la

Algunos numeros del Museo son:

Las distintas actividades del Museo se han realizado en todos los departamentos de Colombia;
han cubierto una cuarta parte de los municipios del pais. Esto ha sido posible gracias al programa
de Exposiciones itinerantes por Colombia, al programa Re Creo, al Aula Rodante de Astronomia
y a las Maletas del Museo.

En estos 30 afios se han realizado 201 exposiciones itinerantes, lo que da un promedio
aproximado de 7 por afo. Se estima que a todas las actividades del MCJ, sin contar la pagina
web, han asistido un poco mds de siete millones de personas.

El Museo ha ayudado a crear 18 pequefios museos en Colombia y ha generado a Liliput, red
de pequefos museos interactivos del Area Andina, red que hace parte de la Mesa Nacional de
Museos y es invitada al Consejo Nacional de Museos.

Son miles los talleres realizados por el MCJ que estdn dirigidos a distintos pUblicos. Sélo en el
ano 2014, en el proyecto Apropiacién y comprensién ciudadana del conocimiento a través de la
radiacion UV, cofinanciado por Colciencias, se han realizado 193 talleres y que en el proyecto
“Juego Conocimiento y Convivencia” realizado con el Instituto Distrital para la proteccion de la
infancia y la juventud, IDIPRON, se llevaran a cabo 54 talleres y que en el proyecto Expediciones
Pedagégicas, 44. Ademds de lo anterior, en nuestra sede con grupos no ligados a proyectos
se llevaron a cabo 55 de estas actividades. Es decir, méas de 350 talleres bajo la premisa del
conocimiento como fundamento de la formacién de ciudadanos.

Nuestra pdagina web durante el 2014 ha tenido 2.235.243 solicitudes y de ella se han bajado
documentos que “pesan” 459.51 GB. ¢Qué estan bajando personas del continente y del resto del
mundo? Fundamentalmente nuestras cartillas del programa Re-Creo (biologia, fisica, matemadticas,
quimica y salud), la cartilla de la primera infancia y articulos de la revista MuseolUdica. Esto
pone de presente que la informacién que se encuentra en la pdgina es relevante para muchas
personas y contextos culturales.
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Conclusiones

Son indudables los logros alcanzados por el Museo
de la Ciencia y el Juego de la Universidad Nacional
de Colombia, ellos han sido producto del apoyo de
la Universidad y de un gigantesco esfuerzo fisico e
intelectual de los distintos grupos humanos que a lo
largo de estos 30 aios han estado ligados al Museo.

El MCJ es una unidad de disefo, desarrollo y
produccion que se ha autosostenido durante estos
30 anos. Pero las cosas no han sido nunca féciles.
La gestion financiera ha tenido muchos avatares.
Hemos tenido unos pocos anos de vacas gordas y
muchos de vacas flacas, que han obligado a aplicar
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procesos de “economia de guerra” que han tenido
relativo éxito. Sin embargo, es la gestién financiera
nuestro eslabén mas débil. Pero nunca hemos bajado
la calidad de nuestro trabajo ni la intensidad de este.

En estos tiempos de construccién de culturas de la
paz, la experiencia del MCJ indica que los museos
estdn llamados a jugar un rol esencial en estos
procesos. Después de 30 afnos, podemos decir con
orgullo AQUI ESTAMOS y podemos poner nuestro
grano de arena para la construccién de una nacién
en paz.
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Pausa, reflexion y desobediencia

César Vicente Benavidez Torres

|.E.M. Aurelio Arturo Matinez
Casa de la Ciencia y el Juego
Pasto, Departamento de Narifio

Los museos interactivos abren espacios que permiten
a las instituciones educativas explorar conocimientos
en escenarios distintos al aula de clase. Si se tiene
en cuenta que el ambiente en las salas interactivas
es relajado y dindmico, en cierto sentido es como
respirar aire fresco. Sin embargo, nuestro sistema
escolar parece ignorar estas alternativas que lo
complementan y matizan. Pero, ¢qué pasa al interior
de las instituciones educativas?

Son muchos los docentes que visitan el museo
interactivo “Casa de la Ciencia y el Juego”, en
la ciudad de Pasto, Narifio, Colombia y un buen
nomero de ellos se quejan de la cantidad de procesos
administrativos, entiéndase papeles, que se deben
diligenciar y que en muchos casos son una “pérdida
de tiempo”, por cuanto lo que se escribe, no siempre
o generalmente no coincide con lo que sucede en el
aula de clase. Agréguele capacitaciones en tabletas,
Tics y modelos que nunca o muy poco llegan al aula
de clase. Los maestros estan fatigados y necesitan
una pausa pedagégica para pensar.

Sin esta pausa, se dilapidan dineros, esfuerzos,
tiempo y las cosas siguen igual en las aulas de clase.
Por ejemplo, queremos introducir las tecnologias
de la informacién y el internet o no se tiene o es
lento. Queremos transformar el aula de clase, pero
el curriculo escolar estd basado en contenidos que
deben “verse” y no atrasarse en ellos. Se le atribuye a
Einstein la frase segun la cual es “cosa de locos querer
cambiar las cosas, haciendo los mismo”. Queremos
transformar el sistema educativo, capacitando a los
maestros, dandoles herramientas, sin embargo las
directivas de los colegios, miden desempefos por el
cumplimiento de contenidos.

Si queremos comenzar a transitar el camino del
cambio, es aconsejable una pausa pedagdgica
para pensar y una pequena dosis de desobediencia
docente frente al rigido sistema de seguimiento de
programas que obnubila las posibilidades de cambio
en el sistema educativo colombiano.

Uno de los propésitos de las innumerables
capacitaciones a docentes de la escuela, debe ser
contribuir al desarrollo de la autonomia de los
docentes, formdndolos precisamente para la toma
de decisiones y para que tengan la posibilidad de
elegir y asumir las consecuencias de sus cambios
pedagégicos en aula. Es decir, capacitarlos hacia
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una libertad responsable, para asumir los retos que
plantean muchas formas alternativas de abordar el
aprendizaje y la ensefianza. Pero mientras subsistan
rectores y coordinadores que miden el cumplimiento
por la sumisién y no por la creatividad, por el
cumplimiento de contenidos y no por la imaginacién,
la reflexién de lo cotidiano en el aula, el panorama
de cambio es muy incierto. Si queremos cambios,
debemos darles los espacios, las herramientas,
los tiempos para iniciar estos nuevos procesos y
evaluarlos sobre ello y no con los lineamientos del
Ministerio.

Celebro alborozado la insubordinaciéon clandestina
de algunos rectores que dan “permisos” a maestros
con ganas de probar, de innovar, para que sigan
adelante y le rompan el espinazo al tradicionalismo
y a la transmisién de datos e informacién.

Si esto no es asi, no se puede pensar en formar
personas de modo integral, con las competencias
suficientes para desenvolverse en la vida y afrontar
los problemas que se les presenten en la sociedad,
el ambiente, el planeta y el cosmos. No podemos
seguir manteniendo en el aula un modelo de trabajo
tradicional.

El maestro debe dedicar esta pausa pedagégica para
buscar, indagar y presentar situaciones problémicas
interesantes, preguntas desconcertantes a los
alumnos, para que formulen hipétesis, busquen
explicar una situacién o resolver un problemaq,
extraigan conclusiones, reflexionen sobre el
problema original y los procesos de pensamiento
requeridos para resolverlo. En el aula de clase
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es necesario tener problemas retadores. Como
dijera Jean Piaget, citado por Pimienta (2007, p.
10), se debe invitar “a traspasar su estado actual y
emprender nuevas direcciones” que nos lleven a una
real transformacion.

Pero si los maestros requieren una pausa para
pensar, las metodologias alternativas que se utilicen,
también exigen que se brinde una pausa diddactica
para que los estudiantes piensen, opinen, conversen
en grupos, con el fin de desarrollar sus habilidades
mentales superiores y criticas. Los nifios pueden
realizar tareas mentales con apoyo social antes
de que puedan hacerlas por si solos. Si queremos
cientificos, tenemos que fomentar las vocaciones
cientificas en el aula de clase. Si queremos hombres
criticos que puedan decidir libremente, tenemos
que fortalecer estos valores en el aula de clase.
No podemos amasar harina todos los dias del ano
escolar y pretender sacar camarones al gijillo.

Reclamamos para todos los docentes, una pausa
pedagdgica para repensar las capacitaciones, para
examinar lo que hacemos en el aula de clase, para
sondear las herramientas con las que contamos,
para explorar nuestras capacidades, para indagar
nuestras experiencias y nuestros conocimientos, para
preguntarles a los estudiantes por sus motivaciones
e intereses y con ese bagaje de informacién tomar
decisiones en colectivo o en forma individual sobre
el camino a seguir. Pero también reclamamos pausas
diddcticas en las nuevas secuencias educativas que
se desarrollen al interior de las aulas, para que los
estudiantestengan el espacio para pensar, reflexionar,
divertirse, emocionarse, jugar y aprender.
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El sistema educativo colombiano necesita una pausa
pedagégica en todos los niveles para reflexionar,
necesita un alto en el camino para mirar el horizonte,
por cuanto en educacién, no siempre mds es mejor.
Mds computadores y tabletas, no significa mejor
educacién y mucho mads si la preocupacion es que
no se dafen, en lugar de que se usen creativamente
para vigorizar la formacién integral de maestros,
estudiantes y padres de familia.

La idea no es gastar, gastar y gastar grandes
presupuestos en educacién, sin evaluarlas dificultades
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que existen en las instituciones educativas, sin la
posibilidad de llevarlas a la prdactica. Sin dignificar la
profesion docente y sin amenazar tanto al docente
con la evaluacién. Se hace imperioso darle un
respiro a los nuevos procesos administrativos que
estan agobiando la mente de nuestros docentes,
ahogando la reflexion y generando cansancio y
sumision. Ante esta situacion se hace necesaria una
dosis de desobediencia creativa que permita respirar
aire fresco.

Pimienta, J. (2007). METODOLOGIA CONSTRUCTIVISTA. Guia para la planeacién docente. 2da Edicion. Editorial

Pearson Educacion. México.
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Dopando cuerpos y conciencias

Alejandro Jiménez Narvaéz

Quimico / Museo de la Ciencia y el Juego
Facultad de Ciencias / Universidad Nacional de Colombia.
Sede Bogotd

Energia, potencia, esfuerzo, testosterona, lipidos,
EPO, corticosteroides o las hormonas de crecimiento
son palabras que cuando las escuchamos o leemos
parecerian tener connotaciones que no pueden ser
entendidas por la poblacién en general. Pero, si la
palabra es “Dopaje” creemos entenderle.

Lo curioso es que cuando nos enteramos de esto por
un medio de comunicacién, no extrapolamos ideas y
no podemos verle en cosas que nos gustan como el
futbol, ciclismo, carros o la misma vida. El término
se ha quedado en la memoria de la gente y pese
a no conocer su significado, para la mayoria de las
personas es claro que se habla de sustancias que
sirven para hacer trampa en una disciplina deportiva.

Para que entiendas mejor, propongo un ejercicio
mental:

Se trata de recordar los dias en los que montabas
bicicleta con tus hermanos o amigos, en esa época

reias, compartias y competias con las personas que
participaban. “La fila india” era un juego en el que no
podias quedar de Ultimo; debias alcanzar al amigo
que parecia mds rdpido, mas fuerte, mas habil, mas
potente o simplemente mejor.

Pensaste en ser mds liviano para lograr més velocidad
con la misma fuerza. O, pensaste que tomando mas
sopa tendrias mucha potencia o energia y por lo tanto
le superarias... iLe derrotastei y querias mads. Ahora
tenias que ser mejor, tenias que superarle siempre.

Aunque no lo creas, esos pensamientos no se
quedan en la infancia. Hay personas que viven de
esto y estédn en la eterna busqueda de la panacea
que les convertird en los mejores por mds tiempo;
el referente sobre el cual recaeran los aplausos y el
reconocimiento de sus contendores.

Cuandoyoteniatrece anosvien latelevision la prueba
reina de los juegos olimpicos de Seul: Los cien metros
planos, la gané Ben Johnson con un tiempo de 9,79
segundos. Rompié el record mundial de la categoria
y el mundo se rindié a sus pies, no era para menos;
se habia convertido en el hombre mas rapido del
planeta. Cuatro dias después, exploté un escandalo
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gue en un principio no entendi; le quitaron el record,
y la medalla de oro porque decian que se habia
“dopado”. Confirmaron la utilizacién de “esteroides
anabolizantes”, “estanozolol” y testosterona. Crei
que ese héroe de barro habia hecho lo que yo
cuando imité a Popeye: comi espinacas para ganarle
a Lorenzo; el amigo del barrio que le daba la vuelta
a la manzana en menos tiempo que cualquiera.

Estaba enganado, creia que era normal porque
escuchaba que los colombianos hallaban en el
agua de panela el alimento que les daba energia
para soportar la rudeza de las etapas en las vueltas
a Colombia, Espania, Italia y Francia. No sabia que
habia un universo de sustancias que al ser utilizadas
en el deporte se consideraban como trampa y por
ello se les despojaban de los titulos o medallas.

Los deportistas influyentes y més famosos que
han recibido este tipo de sanciones son Diego
Armando Maradona (Mundial de fotbol de 1990)
por el consumo de cocaina que tiene el compuesto
benzoilmetilecgonina que disminuye la sensaciéon
de fatiga al dopar la mente, no el musculo. La idea
es que el deportista harda un mayor esfuerzo en la
competencia; Sin embargo tiene efectos colaterales
ya que facilita la apariciéon de problemas en fibras
musculares y produce Ulceras nasales, ansiedad,
problemas psicolégicos, fallas cardiacas y la muerte.
Al ciclista Lance Armstrong le retiraron sus siete
victorias del Tour de France por consumir EPO,
eritropoyetina, porque incide en la multiplicaciéon de
glébulos rojos (eritrocitos) y por ende, la cantidad de
oxigeno que hay en la sangre. Su uso puede generar
accidentes cardiorespiratorios, embolias o infartos).

Museoludica 2014

2Pero qué es esto?, ¢Porqué es que no se puede
comparar con el uso de la panela, la sopa o la
espinaca?, ¢qué es el dopaje?, éPorqué es que los
logros deportivos conquistados con estas sustancias
no pueden causar admiraciéon?

“El dopaje es una forma externa de influir en el
desempeno fisico de un atleta mediante el uso de
sustancias que son expresamente prohibidas por los
reglamentos de organizaciones deportivas. Al ser
ingeridas o inyectadas, provocan el aumento artificial
del rendimiento deportivo; pero, de una forma u otra
desestabiliza las funciones fisiolégicas del organismo
y efectos de la salud” (World Anti-Doping Agency).

Para entender los efectos del dopaje y las
implicaciones sobre la salud, hagamos una breve
descripcion desde la base.

¢De donde proviene la palabra?: de acuerdo a la
Agencia antidoping mundial (WADA-AMA) el término
“dopaje” o “doping” proviene de una tribu africana
gue llamaba a un alcohol estimulante “dop”, utilizado
en rituales de culto. En la Enciclopedia britanica se
adopta por primera vez el término “doping” en 1889
a un farmaco genérico utilizado para estimular a los
caballos utilizados en las carreras.

2Por qué es que nuestros cuerpos son susceptibles a
las mejoras de rendimiento con el uso del dopaje?:
porque tenemos un limite condicionado por la
preparacion fisica, herencia genética, calidad de los
alimentos que consumimos, peso, sexo, estatura,
edad y las formas de producir energia.
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¢Qué es todo esto?

Comencemos por decir que nuestros musculos estdn conformados por unas células que
se multiplican en funcién de la actividad fisica, llamados miocitos que se alimentan de los
nutrientes que recogen de la sangre. Este es el primer paso para la produccién de la fuerza y
potencia muscular. El segundo consiste en los procesos de metabolizacién, estos son procesos
fisicoquimicos y bioquimicos que se dan al interior de los miocitos con el fin de producir la fibra
muscular que ayudaré a tener un mejor comportamiento en las competencias (Campbel, 2003).
Para ello requerimos consumir azucares simples y complejas, grasas, proteinas y minerales. Contenido

Cuando estamos en competencia y si llegamos al momento en que nuestro cuerpo no da mas,
bajamos el rendimiento y sudaremos copiosamente, los pasos serdn mds cortos, el corazén latira
con mds rapidez, nuestro rostro tendrd una tonalidad blanca y tenderemos a desmayarnos;
deberemos parar porque se habréd acabado el compuesto que producimos para mover los
musculos y que se consume por procesos bioquimicos. Este compuesto es el adenosin trifosfato,
ATP; es el verdadero productor de energia y a modo de ejemplo funciona de forma semejante a
las baterias de litio.

Si suponemos que nos nutrimos bien, que entrenamos por meses y que cumplimos con las
condiciones fisicas para participar en una carrera en bicicleta; podremos soportar el recorrido
y el ritmo de los contendores. Si ellos tienen la misma talla, peso, edad y preparacién fisica;
estaremos diciendo que podemos ganar por la suerte o por las pequenas cualidades de nuestro
cuerpo; por aquellas razones que nos hacen diferentes. Pero realmente la genética es el factor
poderoso. Por ejemplo, las personas nacidas en ciertas zonas de Africa serdn los principales
candidatos en una maratén, los Sherpas tibetanos pueden desplazarse con facilidad en el
Himalaya porque sus genes les permiten vivir con naturalidad en zonas en las que hay menos
oxigeno ya que producen mds glébulos rojos.

El oxigeno cumple un rol fundamental en todos estos procesos. ¢Por qué es importante incrementar
el oxigeno que llega a los musculos? ¢Qué pasaria si incrementamos los glébulos rojos?.

Porque entre mds oxigeno llegue a los musculos, se estd en mayor capacidad de mantener un
trabajo mecdnico con mas eficiencia y por mds tiempo. Para hacer esto es suficiente con correr a
alturas superiores de 2.440msnm, consumir alimentos que contengan hierro como carnes rojas,
higado, frutos secos o espinaca (Hohmann, A. 2005).
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Esta era la preparacién que solian tener los deportistas hasta la finalizacién de la década de los
70. Pero, ées la Unica forma?: No.

Cuando comenzaba este articulo les contaba sobre los suplementos que utilizaban los ciclistas
colombianos a la hora de enfrentar una carrera, era, la forma mds arcaica de la época porque
solo se trataba de inundar el organismo con azlcares que se utilizarian en un tiempo muy
reducido. En contrapeso, los corredores europeos solian utilizar transfusiones de su sangre (por
meses se les extraia y se separaban los glébulos rojos, antes de la prueba se inyectaban hasta
300mL), eso aseguraba éxitos en las pruebas porque tendrian mas glébulos rojos, como los
Sherpas, pero de forma artificial.
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Los resultados fueron contundentes. Lo Unico que no ganaron los europeos de la época fue una
vuelta a Espana (Lucho Herrera 1987).

Ya sabemos la base. Si hay mas oxigeno en la sangre habrd més capacidad fisica para enfrentar
las pruebas. Al respecto écémo funciona la eritropoyetina, EPO, la testosterona y las hormonas
de crecimiento?, que son la base del dopaje de hoy y constituyen la pélvora que permite obtener
diferencias inapelables en las pruebas deportivas.

¢Como funcionan?

La EPO es una hormona que producimos en el
higado, glandulas salivales o los rinones. Su ausencia
incide en la manifestacion de enfermedades como
la anemia. Se usa para fomentar la produccién de
glébulos rojos, proceso llamado eritropoyesis.

La idea del procedimiento es la misma que usaron
los europeos en la década de los 80°s. Por meses
se suministra EPO para que sus cuerpos generen
mas glébulos rojos, retiran sangre, concentran
estos glébulos y los inyectan antes de comenzar la
actividad deportiva. Los efectos colaterales son las

complicaciones asociadas al “espesamiento” de la
sangre. Al tener mas hemoglobina la sangre se hace
mds densa y se demora mds para desplazarse en el
torrente sanguineo; esto se traduce en que el corazén
se esfuerza mas para realizar el mismo trabajo.

Testosterona: Es la hormona que mas producimos los
hombres. Por ella desarrollamos mas fuerza que las
mujeres, mds masa muscular, cambiamos de voz, nos
sale barba y tenemos maés eficiencia en la quema de
grasas. Las personas que abusan de la testosterona,
ademds de ser muy fuertes, seran irritables, tendran




repentinos cambios de humor y se incrementa la
posibilidad de desarrollar cdlculos renales.

Hormona del crecimiento: Es secretada por el cuerpo
para favorecer el alargamiento de huesos y cartilagos
(incorporacién de colageno, calcio y magnesio) y la
regeneracion celular en los nifos.

Cuando un joven incrementa su estatura rapidamente
solemos decir que estdn muy delgados. La madre
dird: icome muchisimo, pero no sube de pesol,
esto se debe a que el “efecto secundario” de la
hormona es la pérdida de peso por la regularizacién
del metabolismo de azucares y lipidos (grasas); eso
quiere decir que sus cuerpos se vuelven muy eficientes
a la hora de utilizar la energia porque consumen la
reserva explosiva (carbohidratos simples); cuando
ésta termina, sus cuerpos se enfocardn en la energia
de larga duracién (carbohidratos complejos y lipidos)
sin secretar excesiva agua y sin consumir la proteina
de los musculos.

Esta hormona la utilizan los futbolistas, ciclistas y
atletas porque ayuda a bajar el peso sin perder la
masa muscular y mantiene el glucégeno (“energia”
almacenada en los musculos). Eso quiere decir que la
relacién fibra muscular/grasa es alta y por lo tanto,
son capaces de realizar trabajos de poca duracién
(potencia). Los efectos negativos en la salud son la
transformacién de los rasgos faciales (rostros autistas
y crecimiento de la mandibula), desproporcion del
térax, hipotiroidismo (disminucién metabélica basal),
intolerancia a la glucosa, hipertension, incremento
del colesterol, aumento en los triglicéridos y
disminucién de tamafio de los 6rganos genitales.
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Recurrir a este tipo de sustancias de forma artificial es
exponer la salud, es hacer trampa y dejar un legado
falso a los j6venes. Esta es la razén de la existencia
de los comités encargados de controlar el desarrollo
honesto de las actividades deportivas.

Ahora, pensemos en nuestra estrella del ciclismo,
Nairo Quintana, lo que tiene que sufrir para ganar
competencias y perfilarse como una de las principales
leyendas del deporte y porque no, el mejor deportista
de la historia del pais.

¢Qué tiene de especial Nairo Quintana? épor qué
dicen que tiene potencial para ganar lo que quiera
si tan solo mide 165cm y su peso es solo 57Kg2. La
razén: preparacion, talento y cualidades genéticas.
Recuerda el ejemplo de los atletas africanos y de los
Sherpas tibetanos.

Es similar, Nairo se prepara por meses en las
montanas de Combita, su tierra natal, a 2825msnm
para generar la resistencia a las deficiencias de
oxigeno (hipoxia) que se dan en competencia y
complementada con la confluencia entre la técnica y
el talento; entre el talento y cualidades genéticas; ello
le permite hallar en tiempo razonable el ritmo para
enfrentar los eventos en los que estd programado.

Falta entender algunos conceptos técnicos que
sirven para medir a los deportistas. Hagdmoslo con
una simple afirmacién: Nairo tiene el potencial para
ganar el Tour de Francia porque tiene la misma
potencia y resistencia que le sirvié a Lance Armstrong
para adjudicarse siete veces el titulo, pero, siendo
mas liviano y sin el uso de sustancias dopantes

Conienido




como EPO, Hormona del Crecimiento y Testosterona.
Aunque Nairo tendrd que mejorar bastante en la
modalidad de contra relo;.

Cuando pedaleamos debemos hacer un esfuerzo
para mover la bicicleta, el mismo ha de ser mas
alto cuando subimos por un puente o una montana
porque debemos vencer la fuerza de la gravedad.
Los muslos nos doleran, el corazén se acelerarg,
necesitemos mds aire, sudaremos més y perderemos
velocidad; tendremos que pararnos sobre los
pedales y colocar el cuerpo hacia adelante. Cuando
superamos la parte més alta de la cuesta bajamos el
cuerpo y nos dejamos arrastrar por la gravedad; no
habréa esfuerzo.

Esa palabra, “esfuerzo”, nos ayuda a comprender
el factor que hace eficiente el desplazamiento: El
trabajo que debemos realizar es consecuencia de la
masa que movemos. Esta afirmacién es coherente
si suponemos que preparamos una carrera con unda
bicicleta que pesa 50 kilogramos y después utilizamos

¢Contra qué se enfrentara Nairo?,
¢Cuales seran las armas de los contrincantes?
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una bicicleta en fibra de carbono que pesa 6 kilos.
2Qué pasard?: que podremos desplazarnos con mas
velocidad y gastaremos la misma energia. Eso quiere
decir que la potencia serd la misma y seremos mas
eficientes por mds tiempo porque la masa se redujo
(Ballantine, 1992).

Con lo anterior se entiende la primera ventaja que
tiene Nairo frente a cualquier competidor: Por cada
500 gramos de mayor peso, se tendrd que invertir
mas potencia (1500mW) para enfrentar una cuesta.

Ahora, es casi imposible verle ganar una contrarreloj
o una etapa en la que haya un terreno diferente
al de la montana porque el factor gravedad ya no
es critico. Un ciclista corpulento serd mas rdapido
porque a mds masa se generard mds potencia. En
esas condiciones imperard el estado fisico porque
aprovechard en mayor o menor medida el oxigeno
transportado a sus musculos, esto se denomina
capacidad aerébica.

Lo que comen y el sustento del parrafo anterior. Si un deportista ahade a su dieta lipidos como
el aceite de oliva o el omega-6 (dcido linoleico), generaré en su cuerpo un efecto conocido como
“cetosis”. No es dopaje, es aprovechar la fisiologia y la bioquimica.

La clave de este método radica en el aprovechamiento de las dinamicas metabdlicas corporales,
esto es, usar la grasa como combustible, éRecuerdas?, primero usamos carbohidratos simples,
después los complejos y por 0ltimo, lipidos y proteinas.
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Resulta que cuando comemos muchos dulces, panes o pastas y no hacemos ejercicio; el cuerpo
guarda los excesos en forma de grasas porque se prepara para épocas de inanicién. Esto quiere
decir que el cuerpo es capaz de transformar los carbohidratos en grasas, pero, no le gusta
transformar las grasas en carbohidratos porque tendria que invertir energia para lograrlo. Si
consumimos lipidos y reducimos los carbohidratos le retiramos al cuerpo la primera fuente de
energia y le forzamos a utilizar las grasas que tienen el poder de aportar mds energia por unidad
de gramo.

Esto es en esencia, un acercamiento a la dieta de los humanos de la edad de piedra que podian Contenido
hacer migraciones peridédicas para cazar. Hoy se llama “Dieta Atkins” y su fundamento es

controversial porque la reduccién de peso es esencialmente de agua, porque el incremento de

colesterol es desbordado si hay ausencia de actividad fisica (Atkins, R. 2006).

Podriamos juzgar la técnica de la “dieta ceténica” como un nuevo tipo de dopaje. Por el momento
la Agencia antidoping mundial (WADA-AMA la considera como un medio ergogénico natural
qgue incrementa el rendimiento muscular. Sin embargo, no siempre hay una linea clara que
determine lo legal y lo ilegal. Lo cierto es que esta técnica ha creado un comercio que es por
lo menos sospechoso (3.000 dolares/botella de 350mL del coctel ceténico). Si pensamos que
la creacién de la Agencia Antidoping Mundial se inspira en el “espiritu deportivo” y el “deporte
limpio”, se deberia estar muy atento a estos métodos y sus posteriores desarrollos, basta recordar
el proceso que finalmente llevé a desarrollar la EPO.
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La expedicion pedagogica como
experiencia significativa

Angela Marcela Martinez Duarte
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Estudiante de la Maestria en Educacién
Coordinadora de Educacién del MCJ 2011-2013
Universidad Nacional de Colombia. Sede Bogotd

Este trabajo pretende compartir la experiencia del
proyecto “Expediciones pedagdgicas” desarrollado
gracias al programa Escuela-Ciudad-Escuela

El programa Escuela — Ciudad - Escuela, “Aprovechar
la ciudad como escenario educativo” de de la
Secretaria de Educacién de Bogotd, SED, brinda la
posibilidad de relacionar la educacién que se imparte
en el aula de clase con otros espacios educativos
y recreativos que ofrece la ciudad. Gracias a la
apertura que se da en la escuela hacia diferentes
escenarios de la ciudad, se da la posibilidad de que
nuevos saberes, nuevas miradas, nuevas tematicas
y nuevas propuestas pedagégicas enriquezcan la
educacién formal desde su relacién reciproca con
estos nuevos escenarios educativos. De esta manera
los espacios de educacién informal y no-formal como
es el caso del Museo de la Ciencia y el Juego (MCJ) de
la Universidad Nacional de Colombia, son propicios

para acompanar la labor que realiza el docente,
fortaleciendo y complementando la educacién de los
nifos, ninas y jovenes en formacién.

Este proyecto se ha venido desarrollando desde el
ano 2005 y hasta el ano 2012, en donde el MCJ
ha atentido aproximadamente a 67009 estudiantes
desde el ciclo 1 hasta ciclo 5 y 320 docentes,
provenientes de todas las localidades de Bogotd y de
las distintas jornadas escolares, todo esto dentro del
marco de las dos modalidades de “Expedicién” que
contempla el programa: “Expediciones pedagégicas
de la Escuela ala Ciudad”y “Expediciones pedagdgicas
de la Ciudad a la Escuela”.

En las “Expediciones pedagdgicas de la Escuela
a la Ciudad”, los estudiantes de las Instituciones
educativas oficiales de la capital colombianag,
tienen la oportunidad de desplazarse a diferentes
lugares de la ciudad como parques de diversiones,
museos, parques temdaticos, museos interactivos,
teatros, entre otros, donde a partir de un proceso
pedagdgico y una temdtica particular, los estudiantes
y los docentes participantes pueden hallar nuevos
espacios de aprendizaje ya que fuera de las aulas
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interactan con una ciudad que en muchos casos es
desconocida para ellos.

Por otro lado en las “Expediciones de la Ciudad a la
Escuela”, es la ciudad la que “entra” a las instituciones
educativas participantes, cambiando la rutina de las
aulas con nuevas experiencias, ya que el colegio es
transformado, dependiendo el caso, en un teatro,
en un conservatorio, en un museo de ciencia, en
un planetario, en fin, en diferentes escenarios de
aprendizaje que incursionan en el colegio para los
estudiantes logren entre otras cosas, ampliar sus
perspectivas, sus interés y hasta porque no, sus
propios suenos.

En el caso particular del Museo de la Ciencia y
el Juego, durante todo el tiempo en el que se ha
participado en el desarrollo del proyecto, nos hemos
preocupado porque cada aio las tematicas trabajadas
en la “expedicién pedagégica” sean diferentes, lo
cual genera nuevas expectativas y retos que son
tenidos en cuenta por la Secretaria de Educacion de
Bogotd, para que el Museo de la Ciencia y el Juego
continve desarrollando proyectos expedicionarios en
el Programa Escuela- Ciudad-Escuela de la SED.

De esta manera, entre las tematicas que se han
trabajado estan: “Ciencia y Cotidianidad, “Medio
Ambiente y Ciudad”, “Pautas y Patrones de la
Naturaleza”, “Paisajes Quimicos”, “La ciencia en la
vida cotidiana y la vida cotidiana de los cientificos” y
“La Ciencia del Agua”. Estos temas se han trabajado
en las dos modalidades antes mencionadas.

El desarrollo de las temdticas contempla un proceso
pedagégico de tres etapas que son, “el antes”, “el
durante” y el “después” de la “expedicién”, lo cual
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implica un trabajo conjunto con los docentes, ya
que estos temas no pueden estar desligados de los
curriculos de cada institucién y el objetivo basico de
“las expediciones pedagégicas” es que se conviertan
en un proyecto de fortalecimiento académico, donde
cada etapa le permitird a los estudiantes construir
conocimiento a partir de diferentes experiencias que
inician en el aula de clase con sus docentes, continban
en la ciudad donde encuentran nuevas alternativas
de aprendizaje y finaliza nuevamente en las aulas,
donde deben llegar a construir conclusiones frente
a las experiencias vividas en cada etapa o momento
de la expedicién, en desarrollo del tema propuesto.

Teniendo en cuenta lo anterior, el Museo de la Ciencia
y el Juego, trabaja todas las etapas de la expedicién
a partir de una “Guia pedagdgica” que se construye
en conjunto con los docentes participantes, donde
se plantean una serie de acciones, que buscan que
los docentes en las etapas del “antes” y el “después”
desarrollen diferentes actividades que se basan
principalmente en la utilizacién de elementos de la
vida cotidiana, como referentes para el desarrollo
del tema propuesto.

En la etapa del “durante” que es la “expedicién”
propiamente dicha, ya que es en ese momento donde
los estudiantes y los docentes llegan a los diferentes
espacios que les proporciona el Museo, o el MCl llega
al colegio a generar nuevos espacios de aprendizaije,
se pone a disposicion de los participantes de la
“expedicién”, toda la experiencia adquirida en los
30 anos de trabajo en los campos de la educacion
no formal e informal, y presenta a los participantes
de la “expedicién” distintas actividades y talleres,
que buscan, mads que aprendizaje conceptual, un
real aprecio por el conocimiento. Este aspecto se
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desarrolla cuando el estudiante y el docente logran
sorprenderse, asombrarse y cuestionarse, frente
a un fenémeno que se le presenta a través de un
objeto con el que ademds puede jugar, o con una
actividad o taller donde en la mayoria de los casos
el participante de la “expediciéon” es el protagonista.

Por otro lado, en las actividades y talleres
que se presentan a los estudiantes y docentes
“expedicionarios”, se realizan en el marco de la
pedagogia de la imaginacién (Visualizar, imaginar
y narrar) y se busca que fortalezcan competencias
culturales bésicas tales como la observacién,
la exploracién, la comparacién, la reflexién, la
argumentacién y la inferencia, teniendo en cuenta
que estas competencias son tan necesarias para la
ciencia, como para la vida cotidiana, pues nos dan
la posibilidad de entender el mundo que nos rodea y
formarnos como ciudadanos innovadores, creativos,
analiticos, criticos y participes de los diferentes
procesos que se dan en cada contexto individual.

Teniendo en cuenta los aspectos antes mencionados,
el MCJ, presenta a los participantes de la “expedicién”
en cualquiera de las dos modalidades, actividades
disenadas especialmente para cada ocasién. En
primer lugar estdn los talleres tematicos disenados
especialmente para cada ciclo escolar, estos permiten
al estudiante participar activamente tanto de manera
individual como en grupo, siempre acompanado por
una persona que dirige el taller. Para el Museo de
la Ciencia y el Juego, taller significa vivencia, es
convocar de manera colectiva a los individuos que
estédn alli reunidos aprovechando las capacidades
individuales y las colectivas. De tal modo que una
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de las caracteristicas mds importes de los talleres es
la interaccién social, pero la interaccién no incluye
s6lo la reunion como tal, sino también es compartir
significados, costumbres y valores en el momento en
que los sujetos participan en una misma actividad.

En estos talleres los estudiantes tienen la oportunidad
de crear, de defender sus ideas, lo que realizaron,
inician o fortalecen el proceso de aprender a
escuchar, de llegar a acuerdos, de argumentar,
entre otras cosas. En este tipo de aprendizaje, las
personas construyen su mundo interno y expresan su
interpretacién a partir de la interaccién social, asi este
proceso de construccién de conocimiento no es de
naturaleza individual sino de naturaleza interactiva y
participativa. Ademas, la experiencia de aprendizaje
que se da en los talleres, tiene su punto de partida
en las experiencias previas y los conocimientos que
toda persona ya tiene. Asi, los talleres son el hacer,
estan referidos a la practica, a la interaccién y a la
experiencia. En ellos se construyen cosas de manera
individual y de manera grupal, atrvés de imaginar y
narrar.

En segundo lugar estd la Sala Interactiva del Museo
de la Ciencia y el Juego o exposiciones viajeras
como las “Maletas del Museo”, (segun el caso,
dependiendo de la modalidad desarrollada) donde
los estudiantes son introducidos en las dindmicas
del juego, que les permiten acercarse a la ciencia
de manera amigable y desprevenida, adquiriendo
aprecio por el conocimiento, también aprenden
desde la experiencia y pueden afinar competencias
como la observacién, la relacién, la comparacién y
la inferencia.
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También realizamos actividades al aire libre, las cuales
contemplan la resolucién de varios retos, donde se
ponen a prueba otros tipos de competencias que
buscan que los estudiantes mejoren su convivencia,
trabajen en quipo, resuelvan problemas, cooperen
y sobre todo reflexionen sobre la importancia del
papel que tiene cada uno en su contexto particular.

A partir de todas las actividades que componen la
expedicién pedagdgica, los estudiantes comienzan a
construir un conocimiento integral y relevante para
su vida, sobre todo si se tiene en cuenta que los
estudiantes que participan en este tipo de actividades
provienen de zonas periféricas de la ciudad y llegan
a un espacio que les brinda entre cuatro o seis
horas de conocimiento, diversién, alegria y libertad,
experiencias los enriquecen y les brindan bases para
su formacién como ciudadanos en los diferentes
contextos en que se desarrollan.

Con las expediciones pedagégicas con estudiantes
nuestra intencion es que vayan afinando las
competencias culturales bésicas para su vida
ciudadana y empiecen a encontrar relaciones entre
la ciencia y la cotidianidad y no vean la ciencia como
algo inalcanzable o que se remite exclusivamente a
laboratorios especializados.

También, es nuestro interés que los estudiantes
después de desarrollar las teméticas de la
“expedicién pedagdgica” sean capaces de reflexionar
acerca de los propios contextos donde ellos se
desarrollan y puedan, a partir del conocimiento,
generar alternativas de soluciéon a problemas de su
cotidianidad y fortalezcan su sentido de pertenencia
por lo publico.
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Otro de los aspectos que se busca fortalecer son
las diferentes competencias, habilidades y valores
de los estudiantes como, el respeto por el otro y
por si mismo, la creatividad, la imaginacién, la
argumentacién, la critica constructiva entre otros, a
partir del énfasis que se le da al trabajo en grupo,
lo cual puede redundar en el mejoramiento de la
convivencia y fortalecimiento individual.

Por otro lado, el proyecto de las “expediciones
pedagédgicas”, al trabajar también con los docentes
pretende aportar herramientas que les sirvan de
apoyo en su prdctica pedagégica y permita fortalecer
los Planes de Educacion Institucional (PEl), ademds
de impulsar procesos de innovacién pedagégica en
la educacion por ciclos.

Durante estos anos de desarrollo del proyecto, al
finalizar cada expedicion, han sido muy satisfactorios
y valiosos los resultados que han presentado los
docentes y los estudiantes “expedicionarios”, ya que
en la gran mayoria de casos se puede observar, como
untema sugerido se convierte en elemento transversal
que logra integran varias de las asignaturas y los
estudiantes tienen la oportunidad de expresar sus
ideas y dar a conocer lo que aprendieron de diversas
maneras, dando via libre a la imaginacién, la
creatividad y la originalidad.

Por otro lado, para los estudiantes del ciclo cinco que
corresponden al grado decimo y once, ha sido muy
valioso el taller de “vocacién profesional”, ya que les
ha servido de guia para incrementar su interés por
continuar con su es educaciéon después de terminar
la educacién secundaria, ademads el desarrollar este
tipo de actividades en el Campus de la Universidad
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Nacional de Colombia, les ha permitido a muchos
j6venes conocer la oferta académica que existe en la
Universidad y les ha permitido pensar seriamente en
la posibilidad de realizar sus estudios profesionales
en esta institucion e imaginar un futuro distinto.

Después de observar estos aspectos del proyecto
“expediciones pedagdgicas”, cabe decir que este tipo
de experiencias son realmente valiosas, para mejorar
la calidad de la educacién formal y permiten a los
estudiantes tener una experiencia de aprendizaje
significativo que se puede ver reflejada, entre otras
cosas, en la reflexion y el cambio de actitud que se
puede dar en los participantes.
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Juego conocimiento y convivencia

Julian Betancourt Mellizo, Héctor Villamil, Julian Pico, Carlos Matamoros, David Forero, Javier Gomez

Museo de la Ciencia y el Juego / Facultad de Ciencias. Universidad Nacional de Colombia. Sede Bogoté

Introduccion

Conjuntamente con el Instituto Distrital para la
proteccién de la nifez y la juventud, IDIPRON, el
Museo de la Cienciay el Juego, MCJ, de la Universidad
Nacional de Colombia, elaboré una propuesta
qgque se denominé JUEGO, CONOCIMIENTO Y
CONVIVENCIA dirigida a interactuar principalmente
con los (as) estudiantes internos del Instituto,
concentrados en las Unidades de Proteccién Integral,
UPI. Durante un aio se realizaron 16 exposiciones de
Ciencia y juego y 110 talleres; ademds, se llevaron
a cabo observaciones de campo y actividades tipo
palabras clave, con el fin de analizar los imaginarios
sociales y personales imperantes entre los y las
estudiantes del Instituto. Para sintetizar el material
de registro de este proyecto se produjo la cartilla
iREMAKIA! dirigida a los docentes, con el propésito de
que pudieran replicar y transformar las experiencias.
También se produjo el dlbum EN LA JUEGA concebido
como material diddactico con el fin de reforzar las
actividades de los estudiantes en clase.

El MCJ habia tenido algunas experiencias con
poblaciones con alto grado de vulnerabilidad,
en algunos casos estas experiencias han sido
episodicas y en otros, el tiempo de la interacciéon
Museo - comunidad ha sido infortunadamente corto
para poder decantar unos procesos de aprendizaje
sélidos. Sin embargo, los procesos mencionados
sirvieron para intuir que los caminos del juego
son los que debiamos recorrer en el proyecto con
IDIPRON.

¢Cémo enfrentar este nuevo proyecto? En las
reuniones preparatorias se discutieron perspectivas
de desarrollo que siempre partieron de nociones de
juego y del problema del sentido. Nuestro museo
conjunta conocimiento y juego. Lo racional y lo no
racional; de tal forma que el conocimiento seria otro
de los ejes del proyecto. El conocimiento aqui lo
entendemos compuesto por muchas dimensiones: las
ciencias naturales, las ciencias sociales y humanas,
el arte, el derecho, la filosofia y los saberes locales.
Al ser el Instituto un ente educativo, la discusién
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sobre el problema del conocimiento nos llevé
por un lado a tener claridad que utilizariamos
herramientas propias de la educaciéon informal y
de la educacién no formal, que nos permitieran ir
trabajando la problemdtica del conocimiento con
poblaciones supuestamente con pocos cédigos
ciudadanos y con horizontes de vida en donde lo
académico no parece resultar muy Util. Ademads, en
las reuniones con funcionarios del Instituto era claro
gue no interfeririamos con la rutina académica de
las UPIs y que debiamos trabajar cuestiones ligadas
con problemas de convivencia. Esto realmente era
ventajoso para nosotros, ya que la libertad para que
se abriera el espacio de juego asi lo exigia y podiamos
desarrollar propuestas de caracteristicas abiertas y
flexibles. Por otro lado, el juego posibilita trabajar
aspectos diversos de convivencia en la medida que
las actividades lddicas permiten la construccién
de procesos de intersubjetividad relacionadas al
establecimiento de reglas en el juego.

Asi que con estos supuestos, se concluyé que era muy
importante apoyarnos en nuestra exposicion Ciencia
y Juego, ya que permitia mostrar las bondades de las
propuestas del MCJ partiendo de algo tangible. Este
punto de partida permitié visualizar algunas de las
cuestiones que desedbamos desarrollar.

Con motivo de explorar los posibles espacios para
la instalacion de la exposicion se visitaron las
distintas UPIs. Se pudo observar no sélo el espacio
fisico, sino también el ambiente institucional y el
comportamiento de estudiantes y docentes. En
general, las unidades tenian espacios adecuados
para la instalacién de la exposicién. Las primeras
observaciones pusieron de manifiesto que los niveles
de agresividad expresados en el lenguaje eran altos
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y ademds también se observaron algunos intentos
de pelea. Algunas de estas manifestaciones estdn
inscritas en el llamado “juego brusco”, por supuesto
con el ropaje de contextos personales y grupales
muy especificos. Otras eran francamente agresiones.
Una cuestion interesante respecto al lenguaje soez
o grosero, comun entre los estudiantes, es su papel
como mediador de violencias contenidas o represadas
y por otro lado, su papel en el “juego brusco”.

IDIPRON trabaja con una poblacién de gran
vulnerabilidad cuyos derechos han sido relegados en
muchas ocasiones o simplemente se les han negado.
De ahi que el Instituto desarrolle sus actividades
en el marco de la restitucion de derechos. Para
nosotros esto fue fundamental ya que le dio sentido
a las actitudes que debiamos tomar. Significé que
debiamos tener una actitud amistosa, siempre atenta
a los requerimientos de los estudiantes, respetuosa
con ellos, tratandolos como iguales y brindandoles
el apoyo que fuera necesario. Y utilizando siempre
un lenguaje amable, en oposicién al lenguaje de su
cotidianidad.

Las acciones convenidas entre el Instituto y el MCJ
se llevaron a cabo en los campos de la educacién
informal y la educacién no formal. Estas acciones,
animadas por el espiritu del juego, se realizaron para
apoyar las dindmicas propias de la educacién formal,
desplegando una estrategia expositiva (educacion
informal) y una estrategia pedagégica a través de
talleres (educacién no formal). Estas estrategias
dieron resultado al lograr captar la atencién de
estudiantes y profesores, despertar el interés por el
conocimiento, bajar los niveles de agresividad entre
los estudiantes de la Unidades visitadas, fortalecer
procesos de intersubjetividad (fomentando la
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convivencia y la solidaridad) y la construccién de procesos de autoestima a través del “yo puedo”

comprender y hacer.

Los propésitos del proyecto

Al discutir qué fines queriamos alcanzar a través de las distintas actividades antes mencionadas
la conclusién fue sencilla: generar espacios de encuentro y formacién para los beneficiarios
de IDIPRON en dénde se conjuguen el juego, el conocimiento y la convivencia. Para lograr
este propédsito se desarrollaron espacios expositivos de ciencia y juego a la par de talleres y
actividades l0dicas que fueron posibilitando la convivencia.

Estas actividades permitieron promover una vision de la ciencia, el arte y la convivencia desde la
experiencia de la vida cotidiana, con el fin de generar un mayor desarrollo social e intelectual de

los nifos, nifas y j6venes de IDIPRON

Formas de obrar

Para tener un acercamiento fiable a los ambientes
de las Unidades de protecciéon integral del Instituto,
UPI, en donde se desarrollé el proyecto, se realizé un
proceso de cartografia social y de trabajo de campo,
que estd descrito brevemente en la introduccién.

Por otro lado, se llevaron a cabo procesos para
indagar sobre los imaginarios sociales y personales
sobre el contexto institucional que los cobija
(IDIPRON), contextos ligados a vivencias personalesy
a contextos ligados a procesos de convivencia. En
este caso utilizamos la técnica de palabras clave que
consiste en que al escuchar una palabra se deben
escribir durante un corto tiempo, por ejemplo 20
segundos, las palabras que se le vienen a la cabeza.
Y en una segunda parte, deben dibujar la imagen que
se les viene a la cabeza cuando escuchan la palabra
clave. En este caso el tiempo que se les da puede

ser de un minuto o un poco mayor. Al finalizar el
ejercicio se tienen conjuntos de palabras e imagenes
asociadas a la palabra clave que van a dar cuenta de
los imaginarios que se estan jugando.

La forma como nos aproximamos a las personas
involucradas en las actividades del proyecto, se basa
en un modelo construido por el MCJ con base en las
ideas desarrolladas por Sheldon Annis en su articulo
“El Museo como espacio de la accién simbélica”,
en donde se plantea que en el encuentro entre un
contexto fisico (una exposicién, un aula de clase, un
taller) y un contexto subjetivo (publicos, audiencias,
visitantes, estudiantes) surge un “espacio” muy
especial que Annis llama el espacio para la accién
simbélica y que este espacio se puede tratar de
entender si suponemos que estd conformado por lo
menos por tres dimensiones o planos de cardcter no
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racional (lo emocional, por ejemplo), de cardcter social y de cardcter racional (del aprendizaije).
Estas dimensiones conforman el diario de viaje de los estudiantes de IDIPRON respecto a la
experiencia vivida a través de las distintas actividades llevadas a cabo en el proyecto.Con estas
herramientas metodolégicas intentamos indagar cémo fue la vivencia de los estudiantes de
IDIPRON respecto a los distintos espacios abiertos con la exposiciéon Ciencia y Juego, como con

los talleres.

Lo que se logré

Vamos a utilizar, extraidas del diario de vigje, las
propias voces de los distintos autores involucrados
en el proyecto para palpar los efectos vivenciales
producto de la interacciéon con los espacios abiertos
por el MCJ en las diferentes unidades de IDIPROM.

En primer lugar, en el plano emocional, la llegada
del museo rompié la rutina del dia a dia de las
UPI, que muchas veces genera aburrimiento.
Se le agregdé algo nuevo que desperté distintas
expectativas que conllevaron asombro, diversion,
risa y experimentacién; actitudes que influenciaron
positivamente las actividades planificadas por el
equipo del museo:

“Que aprendimos, la pasamos chévere, cambiamos
de actividades nos relajamos; estuvo chévere”.
(Estudiante UPI La Vega)

“Considero que fue un espacio que rompié la
cotidianidad, logrando asi desde comienzo generar
curiosidad entre los jévenes, luego cada vez mads
expectativa de lo que se iba hacer, que se iba aprender.
Se divertian mucho viendo los juegos de la exposicién y
considero que aprendieron nuevas cosas, pues dieron
respuesta sobre a qué obedecian los fenémenos que
ocurrian en cada juego. Considero que la experiencia

les permite darse cuenta que el aprendizaje también
estd casado con la diversién; y a crear y esto animo a
algunos.” (Docente UPI El Edén)

“Los juegos estaban muy vdcanos y los profes son muy
divertidos, eran los mejores profes del mundo y quiero
que vuelvan... porque es divertido y pude acercarme
y fue chévere...la experiencia fue muy bacana porque
cuando yo vine al museo me gusté mucho los juegos.”
(Estudiante UPI La Arcadia)

“Que es una actividad muy interesante que a pesar
que la poblacién es muy dispersa y de muy poco interés
por el conocimiento se logré generar un buen interés
en los talleres y en los juegos de la exposicién en una
buena parte de los estudiantes de la comunidad. La
dindmica y la motivacién que transmiten los talleres
contagian a los asistentes.”(Docente UPI El Edén)

En segundo lugar, en el plano social, los y las
estudiantes del Instituto fortalecieron algunas
competencias que permiten la convivencia con otros,
como por ejemplo, el respeto, es decir, se fortalecieron
procesos de construcciéon de intersubjetividad. De
igual manera, aprovecharon la visita para mejorar el
trabajo colaborativo.
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“Aprendi a no pelear, me gustaron los juegos”
(Estudiante UPI La Vega)

“El buen comportamiento de los companeros...Que
no peleamos, que nos ayuddbamos en equipo y eso es
chévere...el Borrachimetro porque uno puede expresar
la tolerancia y quiero que vuelvan”. (Estudiante UPI
San Francisco).

Los docentes reconocieron que un espacio museistico
como el generado por la exposicion “Ciencia y
Juego” en las UPIS, no sélo hay acercamiento ala
ciencia, sino que también se brinda la posibilidad
para construir ciudadania, pues se ponen en escena
otros tipos de competencias o conocimientos.

“Si aportan. Primero porque ensefia a los docentes
que hay diversas formas para dar el conocimiento.
Segundo, porque es una exposicién que rompe con la
rutina de la UPI y tercero, afianza lazos de convivencia
e interaccién.”(Docente UPI Servitd).

“Considero que este tipo de actividades no sélo tiene
efectos positivos en los posibilidades de aprender y
quererlo hacer, sino en otras dindmicas o realidades
presentes en la poblacién, en el hecho de poder
disponer el cuerpo para actividades que requieren
exactitud, concentracién, relacionarse con los
otros de la manera menos fuerte o mediada por la
agresion.”(Docente UPI el Edén)

En tercer lugar, en el plano cognitivo o de los
aprendizajes, los estudiantes del IDRIPRON que
visitaron la exposiciéon o desarrollaron los talleres,
fortalecieron conocimientos y aprendizajes vistos
en sus clases. También, la experiencia sirvié para
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generar preguntas, relacionar conocimientos,
explorar aptitudes, etc., actividades nuevas que
benefician su capacidad de creacion:

“Porque todo era fantdstico, como pensar con la
mente, hacer creatividad con las manos y los pies...
Qué uno aprende mucho sobre la ciencia... porque lo
entretiene y no solo eso, le ensefia a usar la cabeza.”
(Estudiante UPI La Arcadia)

“Haber podido aprender muchas cosas nuevas
como: calcar dibujos, desarrollar mi mente en los
rompecabezas, etc.” (Estudiante UPI La Vega)

“A mi me gusto el General, porque uno tiene que
pensar mucho y porque es fdcil y dificil y también
me gustaron los anillos danzantes porque bonitos...
Torre de Handi, porque uno puede aprender mds
de matemdticas y es chévere...El general me gusto
porque tiene mucho aprendizaje y diversiéon...También
el péndulo porque hace figuras y no necesitamos la
mano...La varilla silbante porque suena todo raro y
es chévere. Todos los juegos me gustaron porque son
chéveres...Péndulos acoplados, por las figuras que
se pueden dibujar...El del General por la agilidad y
porque toca pensar.” (Estudiantes UPI San Francisco)

Las distintas voces de estudiantes y docentes de
IDIPRON nos dicen que la estrategia del juego fue
fundamental para lograr con éxito los propésitos
planteados en el proyecto.

Por otro lado, desde el punto de vista de la cuestion
del sentido nos planteamos varias preguntas:2qué
fuentes dispensadoras de sentido estan presentes
en ellos? El juego a no dudar. El amor y la amistad
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también, cuando se enteraban de que visitariamos a  eran las de mayor expresién en la medida que los
continuacién otra UPI, enviaban cartas y mensajes a  horizontes de vida se habian convertido en el dia a
conocidos, amigos &novias o novios? Sin embargo,  dia. Y existian algunas fuentes persistentes como el
las fuentes programdéticas prdacticamente estaban  construir manillas o realizar cierto tipo de dibujos.
ausentes. Intuiomos que fuentes ocasionales  2Fuentes iconicas? Varias ligadas al vestiry al hablar.

Conclusiones

Se ha podido observar cémo se generaron procesos de construccién de intersubjetividad, asi sea
de forma temporal, lo que indica la necesidad de una accién més continuada conjuntamente con
el Instituto. En el espacio de los procesos de intersubjetividad observados, estan los procesos de
convivencia y respeto hacia el otro, que fueron muy patentes en el comportamiento en las diferentes
UPIs y lugares donde opera la Escuela Popular ltinerante, que fueron visitadas por la exposicién
“Ciencia y Juego” del MCl.

De otro lado y en el mismo espacio de los procesos de intersubjetividad, fueron muy importantes las
formas de relacién entre el equipo del MClJ y los estudiantes del Instituto, esta fue una relacién que
se caracterizé por ser de tipo horizontal, respetuosa con el otro y fraternal, lo que sirvié para romper
el hielo y funcioné como abrebocas a los procesos expositivos y de taller que se llevaron a cabo en
los diferentes sitios visitados.

Los talleres se caracterizaron por una actitud l0dica y fraternal por parte de cada uno de los talleristas,
esto abrié el espacio para que los distintos asistentes a los talleres realizaran las actividades
propuestas, unos con gran éxito y otros con algunas dificultades, pero siempre mostrando una
gran voluntad para hacer y colaborar. En los talleres se propuso muchas veces actividades para
realizar en el tiempo libre, cuestién que logramos constatar muchas veces en visitas posteriores o
por comentarios de los docentes vinculados a IDIPRON.

Para terminar, vale la pena reiterar el poder del juego en las acciones desarrolladas con comunidades
vulnerables y carentes de cédigos ciudadanos, todo inmerso en la restitucién de derechos a estas
comunidades, uno de los propdésitos fundamentales del Instituto y que también estd en el marco de
la construccién de nacién, uno de los propésitos misionales de la Universidad Nacional de Colombia.
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7. Hagalo ud mismo

El pajaro en equilibrio

Equipo del Museo

Carlos Arturo Matamoros. Disenador Industrial

Adaptacion del taller Juego y juguete disenado por -:. g =
11}
| :

Como es habitual en esta seccién puedes aprender a construir
un interesante juguete con material sencillo. Si decides hacerlo,
no solamente estimularas tu imaginacién, sino también
aprender algunas nociones bdsicas sobre geometria y el

principio fisico del “Equilibrio”.

Sigue cuidadosamente los pasos expuestos a continuacién para
que el juguete funcione bien. Manos a al obra, vamos a construir

“El Pajaro en equilibrio”.

Nota: El tamaiio, los materiales sugeridos y los esquemas de fabricacién propuestos pueden ser
modificados a gusto del fabricante. Luego puedes hacer variaciones al disefo original y

comparar los resultados contra el modelo original.

Materiales:

* Un lapiz o esfero

* Borrador

* Regla o una pieza de madera
recta que te sirva para trazar
Hojas de papel

e Cartulina gruesa o cartén
cartulina.

* Tijeras,

* Moldes (Puedes tomar °las
medidas de la forma que se
encuentra en la siguiente
pdgina y construir tu molde
Una base pequena de
madera de 4cm x 4cm

* Uno o dos Palos de pincho.

* Un cuadro de lija 5cm x 5cm

¢ Escuadras o transportador

Fabricacion
PASO1

Recomendacion de seguridad Con la ayuda de las tijeras quitale la parte puntuda
al palo de pincho para evitar accidentes durante su manipulacién.
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PASO 2

Opcion 1

Calca la forma del pajaro:
Toma una hoja de papel
mantequilla y calca la silueta
del pdjaro directamente de
esta pdgina.

\
.

razo de
lineas paralelas

"

Desplazamiento
de la escuaadra

L] I

¢Qué es una escuadra?

Es un instrumento de medicién que también es usado
para trazar lineas rectas y dngulos. Si las usan
combinadas puedes ahorrarte trabajo en el trazo de
lineas paralelas, perpendiculares etc. Juega con ellas
para que aprendas a manejarlas y a aprovecharlas
mejor como herramienta de dibujo.

Las hay de dos tipos de acuerdo con el
angulo que forman al colocarlas sobre su
base (45° grados y 60° grados)

Opcion 2

Usa transportador y escuadras:
Si quieres construir una version
mds grande de este juguete, copia
las medidas de las lineas y los
dangulos que aparecen en el

diagrama.
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Plano Recta 1
cartesiano

(360°)
-

OO / Recta 2
Vértice

L] 4 v

¢Qué es un angulo?

Es una seccién de un plano conformado por dos lineas
rectas que se unen en sus costados en un punto comun
llamado vértice.

¢Qué es un Transportador?

Es un instrumento que permite conocer la
medida de un dngulo. Para usarlo se debe
colocar el centro del transportador sobre el
vértice desde el cual se quiere medir. Tenga
en cuenta que la medida del dngulo se toma
partiendo desde la posicion 0 ubicada a la
derecha del transportador tal y como se ve en
la figura de la izquierda.
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PASO 3

Haz un pequeno orificio en el centro de la
tabla para que puedas meter el palo de
pincho y mantener la base estable.

PASO 4

Luego de haber trazado la silueta del pdjaro sobre papel
mantequilla, cdlcala nuevamente, pero ahora sobre cartén
cartulina o cualquier material que puedas recortar facilmente pero
que seafirme.

PASO5

Monta el pico del pdjaro sobre la punta del palo de pincho.
Equilibralo bien y suéltalo con cuidado. Si lo fabricaste bien, el
pdjaro debe quedar suspendido magicamente sobre la base.

¢QUEPASO?
El pico, es el centro de masa del péjaro cuando lo montas sobre la base.

Eso quiere decir que en ese punto el peso del pdjaro se equilibra de
manera uniforme, como para mantener la ilusion de la posiciéon de vuelo.

Cualquier objeto puede mantenerse en equilibrio siempre y cuando su
centro de masa no se desplace fuera del drea de base que lo soporta. Al
mirar el grdfico te puedes dar cuenta que cuando el drea de base se
encuentra cerca del centro de masa el objeto es mas estable (como en la
tabla de madera). Sin embargo cuando el centro de masa estd alejado del
drea de base y ademas esta es muy reducida (como en el caso del palo de
pincho) el objeto es inestable y por supuesto tiende a caer, por eso se
recomienda ajustarlo permenentemente ala tabla.
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Centro de masa del pajaro
al ser montado en la base

De una correcta alineacién del centro
de masa del péjaro con el centro de
masa de la base depende que la
ilusién de vuelo se concrete.

Centro de equilibrio del palo

A

El grafico muestra la distribuciéon
uniforme del drea y el peso del
pajaro (A-B-C-D) respecto delcentro
de masa, lo que permite mantenerlo
en equilibrio cundo se coloca sobre
la base

Centro de
equilibrio
de la tabla

Area base de la tabla

Conienido




	Botón 396: 
	Botón 508: 
	Botón 505: 
	Botón 506: 
	Botón 507: 
	Botón 509: 
	Botón 389: 
	Botón 390: 
	Botón 391: 
	Botón 392: 
	Botón 393: 
	Botón 394: 
	Botón 395: 
	Botón 399: 
	Botón 398: 
	Botón 397: 
	Botón 400: 
	Botón 401: 
	Botón 402: 
	Botón 403: 
	Botón 404: 
	Botón 405: 
	Botón 406: 
	Botón 407: 
	Botón 408: 
	Botón 409: 
	Botón 410: 
	Botón 411: 
	Botón 412: 
	Botón 413: 
	Botón 414: 
	Botón 415: 
	Botón 416: 
	Botón 417: 
	Botón 418: 
	Botón 419: 
	Botón 420: 
	Botón 421: 
	Botón 422: 
	Botón 423: 
	Botón 424: 
	Botón 425: 
	Botón 426: 
	Botón 427: 
	Botón 428: 
	Botón 429: 
	Botón 430: 
	Botón 431: 
	Botón 432: 
	Botón 433: 
	Botón 434: 
	Botón 435: 
	Botón 436: 
	Botón 437: 
	Botón 438: 
	Botón 439: 
	Botón 440: 
	Botón 441: 
	Botón 442: 
	Botón 443: 
	Botón 444: 
	Botón 445: 
	Botón 446: 
	Botón 447: 
	Botón 448: 
	Botón 449: 
	Botón 450: 
	Botón 451: 
	Botón 452: 
	Botón 453: 
	Botón 454: 
	Botón 455: 
	Botón 456: 
	Botón 457: 
	Botón 458: 
	Botón 459: 
	Botón 460: 
	Botón 461: 
	Botón 462: 
	Botón 463: 
	Botón 464: 
	Botón 465: 
	Botón 466: 
	Botón 467: 
	Botón 468: 
	Botón 469: 
	Botón 470: 
	Botón 471: 
	Botón 472: 
	Botón 473: 
	Botón 474: 
	Botón 475: 
	Botón 476: 
	Botón 477: 
	Botón 478: 
	Botón 479: 
	Botón 480: 
	Botón 481: 
	Botón 482: 
	Botón 483: 
	Botón 484: 
	Botón 485: 
	Botón 486: 
	Botón 487: 
	Botón 488: 
	Botón 489: 
	Botón 490: 
	Botón 491: 
	Botón 492: 
	Botón 493: 
	Botón 494: 
	Botón 495: 
	Botón 496: 
	Botón 497: 
	Botón 498: 
	Botón 499: 
	Botón 500: 
	Botón 501: 
	Botón 502: 
	Botón 504: 


