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Cuando se inicie el 2002 termina el periodo de
la actual Secretaria Ejecutiva de la Red-POP, la cual estuvo bajo
nuestro mando. El bienio 2000-2001 se caracterizo por un gran esfuerzo en

»

dinamizar y fortalecer la Red.

Podemos resaltar dos procesos. Uno de tipo comunicativo en el cual se impulsé la utilizacion de las
modernas herramientas informaticas (paginas web, e-mail, etc.) con el fin de construir lazos de
interlocucién entre nosotros y en el cual las consultas sobre temas relevantes fueron frecuentes. Este esfuerzo
comunieativo también tuvo que ver con los impresos: se edité el libro Red-POP 10 aios. Reflexiones y

Realidades con la participacién de Miembros Titulares, Asociados y Honorarios de la Red.

Un segundo proceso, que conté con el apoyo de UNESCO-ORCYT, fue el de la realizacién de actividades conjuntas
(cursos, seminarios y talleres) en los cuales se tuvo la participacién y asistencia de miembros de diferentes paises de la

region. Estas actividades han sido y son basicas para dinamizar la Red.

Nos resta agradecer a la Universidad Nacional de Colombia y a sus diferentes instancias (Direccién Nacional, Sede

Bogota, Facultad de Ciencias y Museo de la Ciencia y el Juego) por el apoyo dado a esta Secretaria y por la finan-

ciacion de la IT Version del Premio Latinoamericano de Popularizacion de la Ciencia y la Teenologia; y a La
UNESCO-ORCYT por el apoyo y financiacién de los talleres y seminarios que se realizaron en el 2001 y

| por los que se llevardn a cabo durante los tres primeros meses de 2002. A la nueva Direccién Ejecuti-

va (el nombre de Secretaria Ejecutiva desaparece) le ofrecemos nuestro apoyo y esfuerzo.

Hubiéramos querido desarrollar mas cosas y generar mds procesos: sin embargo

podemos decir con orgullo: icumplimos!,
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Alina R. Pérez Menéndez

Museo de Historia de las Ciencias Carlos J. Finlay.

La historia de la humanidad ha demostrado que el proceso
evolutivo del ser humano ha estado intimamente vinculado con
el desarrollo cientifico-técnico y, por ende, el rigor con que las
diferentes ciencias han evolucionado a través del tiempo ha
contribuido también al progreso espiritual de los hombres y las
mujeres a lo largo de su existencia. Es por ello que la ciencia se
revela como un elemento importante para el desarrollo cultural,
aunque en ocasiones se desdena la influencia que las ideas
cientificas tienen en los cambios sociales y de hecho en los
cambios culturales,

En nuestro mundo de hoy, y cada vez mis en el de

maiana, para dar solucién a los problemas que se nos

plantean, en cualquiera de las esferas de accionar del
individuo, es necesario acudir a la investigacion cientifica,
porque los logros o descubrimientos que se alcanzan
condicionan, en miltiples ocasiones, las ideas sociales.
Nuevos talentos y una articulacién permanente con las
demas formas racionales de aproximacién a la realidad son
mecanismos necesarios para dar solucién también a los
procesos de carédcter cultural.
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El desarrollo espiritual de los seres humanos, como
consecuencia de un mejoramiento progresivo en la
calidad de vida lograda a lo largo de todo su desarrollo,
ha posibilitado incrementar el trabajo artistico e
intelectual, siendo imposible concebir el arte aislado de
los fenémenos histérico-sociales y eulturales, ni
tampoco de los descubrimientos cientificos, por lo que
el papel de las ciencias en todo el decursar del desarro-
llo alcanzado por la humanidad estd intimamente
relacionado con todos aquellos avances, concepciones y
nuevas tendencias que han tenido las diferentes
manifestaciones artisticas creadas por los individuos
en su constante bisqueda expresiva.

En este andlisis no podemos pasar por alto que el
ser humano requiere de condiciones propicias para
poder expresar de manera arménica sus potencialida-
des creativas, sus rasgos intelectuales, afectivos y
conductuales, mediante su insereién en grupos

sociales con los cuales comparte la mayor parte de su

tiempo vital. Cuando mencionamos los aspectos
relativos a la modernidad en la cultura y en el arte se
hace evidente la necesaria vinculacién de ésta con el
rigor del pensamiento cientifico que la relaciona con
las diferentes ramas de la sociologia, la historia, la
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psicologia, ciencias que estudian también los
procesos concretos mediante los cuales se va
conformando el gusto estético del individuo en
cuestion.

Es precisamente en este medio arménico y
sustentable, dindmico e interactivo donde el ser
humano se realiza como tal (ligado a su colectivo, del
cual se nutre) y se forma en aspectos relativos a la
ética, la estética, la identidad y el apego a sus
tradiciones. No basta por tanto con una educacion
cualificadamente superior pero individual; es necesa-
rio desarrollar una educacién grupal que propicie los
vinculos entre individuos, logrando asi una participa-
cién creadora en beneficio del colectivo.

Importancia capital en este sentido tiene la funcién
del conocimiento en el desarrollo de la sociedad: cémo
llega al individuo; eémo éste procesa la informacién; por
qué vias llega ésta y cudles queremos que sean los resulta-
dos a alcanzar. Es en este sentido, entre las variadas
formas de ampliar el campo visual del ser humano para su
desarrollo integral, que los museos tienen un papel esencial.

En la actualidad se hace imprescindible que el museo se
conciba como una institucién que facilite el acercamiento entre
los individuos y su entorno natural y cultural, para lo cual
necesita proyectarse con una concepcién tanto
multidisciplinaria como interdisciplinaria, de forma tal que
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exponga, en si mismo, la propia forma de vida del ser
humano y de la sociedad en que se desarrolla. De
esta manera sus funciones se pueden
integrar consecuentemente con lo
acontecido y lo porvenir y sus
objetivos fundamentales serian la
educacién y la preservacion del
patrimonio cultural.

Se han dado pasos importantes en la
funcién social del museo, por lo que el
trabajo comunitario y las particularidades
econdmicas, politicas, etnograficas, culturales,
ete. de una zona especifica comienzan a confluir
y a potencializar las posibilidades de la comuni-
dad en que se encuentra, sin que por ello nos
limitemos a una visién regionalista o grupal.

En la Declaracién de Caracas de 1992 se expresa la necesi-
dad de que el museo se convierta en un instrumento eficaz para
el fortalecimiento de la identidad cultural de nuestros pueblos y
se enfatiza en que ésta solo puede lograrse mediante la
desmitificacién de la tecnologia, conjuntamente con una toma
de consciencia de la preservacién del medio ambiente donde el
ser humano, la naturaleza y la cultura confluyen
arménicamente en un todo indivisible.

Es por ello que no podemos aislar los museos de ciencias de
la concepeidn integral de la funcién que por definicién se tiene

de un museo y, al igual que en las otras tipologias, debe mostrar
la significacién del papel de la ciencia y la teenologia (segiin su
especialidad) a lo largo de la historia, asi como la influencia que
este desarrollo ha tenido en los dmbitos econémico, social y
cultural de la humanidad. Para ello el museo no puede conver-
tirse en un instrumento pasivo de exposicién sin lograr
interactuar con el visitante sino que debe hacerle llegar de
forma novedosa y amena los complejos procesos por los que el
ser humano logré avances importantes o descubrimientos
fabulosos.

A partir de estos criterios el museo de ciencia debe convertir-
se no sélo en un local donde se expongan objetos o documentos
valiosos sino en un medio de intercambio dindmico en el cual se
sumen nuevos conceptos y experiencias al conocimiento
individual y colectivo, develando asi inquietudes y aspiracio-
nes, sobre todo en las edades mas tempranas.

El museo de ciencia, por lo tanto, necesariamente tiene que
convertirse en un centro de atraccién, tanto para el individuo
interesado especialmente como para la comunidad en que estd
enclavado, a partir del desarrollo de actividades donde no sélo
se expone el pasado sino que se logra sentir el presente y
proyectarse cientificamente hacia el devenir. Variadas son las
técnicas que se utilizan para la divulgacién de la ciencia y la
tecnologia a partir de un objetivo central: la educacién.

En Cuba existen siete museos de ciencia y tecnologia,
divididos en: ciencias médicas (2), transporte (3), bomberos (1)
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y aviacion (1). También se cuenta con museos de otras
tipologias como paleontologia (1), arqueologia (4), de sitio (1),
etnografia (5) y de historia y ciencias naturales (8). A ello se
aiiade que un niimero importante de los 169 museos municipa-
les tiene salas de ciencias naturales, etnogréficas, arqueoldgi-
cas, ele.

bt sl

Son miiltiples las actividades que se realizan en ellos:
charlas, conversatorios, talleres dirigidos a apoyar el
proceso docente-educativo de los escolares en el nivel
primario de ensefianza fundamentalmente. Pero
también estdn las actividades de carédcter cientifico-
investigativo en las que participan profesionales y
universitarios, porque el museo, de hecho, es un centro
promotor de la cultura en general.

La totalidad de los museos en Cuba son centros que sirven
también de practica social a diferentes carreras universitarias
durante el periodo de adiestramiento laboral de los estudiantes,
propiciando una estrecha vinculacién de éstos con la amplia
gama de funciones que se desarrollan en estas instituciones,

Dentro del campo de la educacién formal, los
museos apoyan los programas de instruccién,
fundamentalmente de la ensefianza primaria en
temas relativos a la historia y las ciencias naturales.
Escolares de centros aledaiios participan activamente con sus
maestros en visitas sistematicas a las diferentes salas donde
pueden apreciar objetivamente los conocimientos que de las




diferentes asignaturas han recibido en sus aulas a
través de un intercambio activo no sélo con los objetos
sino también con los especialistas que laboran con ellos y con
documentos, instrumentos. equipos o especies animales y
vegetales que se encuentran expuestos y que contribuyen a
hacer tangibles los elementos teéricos recibidos en la escuela,
apoyando de esta forma el proceso docente-didactico.

En este sentido se hace esencial la relacion musedlogo-
profesor-escolar. La vinculacion museélogo-profesor facilita la
captacion del educando, sobre todo cuando existe un conoci-
miento reeiproco de aquello que necesita el escolar y lo que

puede brindar el museo, ya que de esta forma se mantiene y

refuerza el interés del nifio y se facilita la captacién de los
conocimientos que se le quieren hacer llegar. En la
medida en que ambas instituciones, escuela y museo.
sean capaces, a través de sus especialistas, de
trasladar al nifio mediante técnicas participativas
el conocimiento y el deseo de conocer, la funcién
educativa en la interrelacién escuela-museo
serd Optima.

De igual forma se desarrollan, como parte de la
educacion no formal, cursos para la ampliacion de los
conocimientos adquiridos en la escuela, como en los casos
del Museo de Historia de las Ciencias “Carlos J. Finlay” y el de
Historia Natural, ambos enclavados en el Centro Historico de

La Habana Vieja. La propuesta, iniciada en colaboracién con la

ONG “Save the Children”, se concibe mediante la imparticién
de un curso sobre educacién medioambiental a nifos de cuarto
v quinto grados de escuelas aledaias, en el cual se interesan en
estos temas a escolares que viven en zonas urbanas y de esta
forma se contribuye a ampliar las bases para una cultura
ecoldgica en las nuevas generaciones. En este curso, a partir de
provectos de colaboracién internacional, también se imparten
conocimientos sobre la vida y obra de importantes cientificos
cubanos (médicos y naturalistas) y acontecimientos relevantes
de la historia nacional vinculados con descubrimientos e
investigaciones cientifico-técnicas, se abordan temas interesan-
tes con relacién a la flora y la fauna cubanas, las especies
endémicas, el cuidado de la naturaleza, ete.

En este curso se utilizan medios didécticos como peliculas,
documentale& retratos de importantes personajes cubanos o
acontecimientos vinculados con el desarrollo de las ciencias en
Cuba pintados por reconocidos artistas nacionales de épocas
anteriores; se organizan talleres donde los nifios exponen los
conocimientos adquiridos a través de charlas y conversatorios;
y también se potencializan sus posibilidades artistico-creadoras
vinculadas con la pintura, la literatura, etc., para de esta forma
propiciar el desarrollo expresivo, intelectual y espiritual de los
escolares en un estrecho vinculo del arte con la ciencia.

Otros museos también desarrollan actividades de este tipo e
incluso, a partir de los conocimientos adquiridos, se han
realizado experiencias novedosas como transformaciones de




espacios inutilizados o en condiciones deplorables en dreas
reforestadas, como es el caso del Museo Municipal de Giiines.

Una via no formal de educacién, que también contribuye a
la difusién de la ciencia entre los escolares, la constituyen los
Circulos de Interés, actividades que se desarrollan en centros
independientes a la escuela y entre los cuales tienen un lugar
destacado los museos. Estas actividades estén relacionadas con
teméticas en las que se insertan aquellos estudiantes con una
vocacién particular hacia los temas que se tratan y que pueden
estar vinculados con la conservacién, la museologia, las ciencias
naturales, el medio-ambiente, la arqueologia, la historia, etc.

Son fuertes y estrechos los vinculos entre las diferentes
instancias de direccién del Ministerio de Educacién y el Consejo
Nacional de Patrimonio Cultural, que tiene bajo su responsabili-
dad la asesoria metodoldgica de todos los museos del pais; en este
sentido se destaca el trabajo mancomunado de los museos
municipales, provinciales y los especializados con las escuelas,
tanto en lo que se refiere a vias formales de educacién como a no
formales e informales. De igual forma se desarrollan convenios de
trabajo con el Ministerio de Educacién Superior en funcién de
establecer nexos de interés reciproco como son la imparticion de
clases en las salas expositivas la realizacién de trabajos de curso
relacionados con los temas que definen tipolégicamente al museo
0 con aspectos intimamente relacionados con sus colecciones.

De centros de investigaciones cientificas y/o tecnolégicas
importantes del pais reciben también los museos de ciencia y

tecnologia apoyo
y asesoramiento,
tanto en la dona-

cién de equipos o

instrumentos para el
enriquecimiento de sus
colecciones como en

aspectos tematicos

referenciales para la elabora-
ci6n de las conferencias, charlas
o conversatorios que se ofrecen
en los museos.

En cuanto a las vias de educa-
cion informales, se utilizan variantes
para los diferentes grupos etireos.
Entre ellas se tienen concursos, juegos
didécticos, excursiones a sitos histéri-
cos y naturales, conversatorios sobre
temas de interés en educacion sexual,
familia, problemas conductuales en
adolescentes y jovenes, charlas contra el
hibito de fumar y la adicién al alcoholismo,
etc. También se organizan grupos donde a
partir de las artes escénicas (obras teatrales,
canciones y otras manifestaciones) se tratan
temas relacionados con figuras importantes de
la historia nacional, acontecimientos y/o hechos




relevantes, asi como la significacion del
patrimonio cultural de la nacién.

En sentido general, las instituciones
museisticas en Cuba son bésicamente
instrumentos donde la ciencia y el arte

confluyen arménicamente para satisfacer

las necesidades que impone la cultura, en
su concepeién mds amplia, y su trabajo
en los tiempos actuales se afianza sobre
la base de métodos educativos que
contribuyen significativamente a la
elevacién del
nivel cultural de
la poblacién
que lo visita.
\‘ La Dra.

" Marta
Arjona,
Presidenta del
Consejo Nacional de

Patrimonio Cultural, afirmé en
el Coloquio sobre Museos y
Educacion, celebrado en Guadalajara,
México, en marzo de 1986:

, “...desarrollar de modo masivo los métodos de educacién
integral que formen a las nuevas generaciones con propiedades

mis analiticas, més conscientes, mas educadas, en fin, para
comprender y solucionar los fenémenos sociales de su época en
funcién de una mejor vida que debe alcanzar a todos los
hombres™?.

Es por ello que los museos en Cuba estin encaminados a
formar valores éticos, estéticos y patridticos, a enriquecer el
acervo cientifico y cultural de sus visitantes, a hacer confluir la
belleza del arte con la racionalidad de la ciencia en un contexto
donde el individuo sea capaz de apreciar su mundo, su
comunidad y su historia y sentirse, a la vez que fruto, partici-
pante activo en un proceso de identificacién plena con su
medio, con su accionar en favor del patrimonio local, nacional y
universal que nos hace saber de dénde venimos, quiénes somos
y hacia donde queremos ir.

1 Esta ponencia fue presentada en la Mesa Redonda Museos y Escuelas del
Cologuio-taller Educacién activa de la ciencia: formal, no formal e informal,
realizado en San José de Costa Rica del 5 al 7 de abril de 2001.

Se publicé en el libro Red-POP 10 afios. Reflexiones y realidades, del cual
se toma.

2. ARJONA, M. 1986. Patrimonio e identidad. La Habana: Letras Cubanas.
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~En el marco de la VII Reunién de la Red de Popularizacién de
la Ciencia v la Tecnologia en América Latina y el Caribe, Red-
POP, se realiz6 la entrega del ITI Premio de Popularizacién de la
C&T, el cual en esta ocasién fue financiado por la Universidad
Nacional de Colombia.

Por primera vez se otorgé el premio en la categoria de
Especialista, siendo favorecida Julieta Fierro Gossman,
directora de la Direccion Generalde Diviilgacion de la Ciencia
de la Universidad Nacional Auténoma’de México, UNAML

JULIETA FIERRO es profesora de la Facultad de Ciencias
de la UNAM, en donde imparte clase desde hace 32 aios, e
Investigador Titular A del Instituto de Astronomia de la’misma
Universidad, siendo su drea de trabajo la materia interestelar:

Es una reconocida divulgadora a nivel internacional que ha
escrito 29 libros de divulgacién e infinidad de articulos en
revistas de divulgacién y-periédicos. Ha participado en progra-
mas de radio y television y actualmente tiene tres series semana-
les en diferentes radioemisoras: Astronomia Moderna, Debates
en la Ciencia y Ciencia tres por siete.

Ademés ha participado en varias exposiciopes sobre

astronomia y ha colaborado en la creacién
de varios museos de

ciencias no s6lo en México sino también en Puerto Rico.
Estados Unidos y Suriéfrica.

s

También ha incursionado en‘la educacién basica; por
ejemplo, la ONU le asigné la elaboracién de los programas
escolares internacionales de astronomia. En México ha produci-
do series de television de educacién a distancia para ensefianza
media y basica. ‘

Julieta Fierro ha recibido numérosos premios'y distinciones:
Divulgaeién de la Ciencia de la Academia del Tercer Mundo,
Nacional de Divulgacién de la Ciencia, Kalinga de la UNESCO
en 1995, Medalla de Ore Primo Rovis del Centro de Astrofisica
Teérica de Trieste, Klumpke Roberts de la Sociedad
Astronémica del Pacifico, el Premio Nacional de Periodismo
Cientifico en 1998 y ahora el Premio Latinoamericano de

Popularizacién de la C&T Red-POP UNESCO 2000-2001.

-
<

Por otro lado el Premio en la categoria de Centros.
y Programas fue compartido entre dos

Miembros Titulares de la

Red: el
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Centro de Ciencia v Teenologia Explora de Leén, México, y
Universum, Museo de Ciencias de la UNAM.

Explora gané con su programa LOS CENTROS DEL
I . pros

SABER.

|‘1\|)|m'a es uno de los |n'i||('i|m|('s centros interactivos de
ciencias de México y de Latinoamérica. Situado en la regién
central de México, en una ciudad con aproximadamente
1250000 habitantes, Explora es visitado por unas 270000

personas cada ano.

Explora se ha enfocado a la popularizacién de la ciencia
y la teenologia y a la educacién no-formal e informal a través
de las estrategias y recursos que como centro interactivo de
ciencias le son propios. Ademas Explora posee una sélida
vocacion por ampliar cada vez mas sus servicios
educativos y de popularizacion de la ciencia, llevandolos
fuera de sus instalaciones, en beneficio de todos los
sectores de la sociedad, particularmente de los favoreci-
dos. Con esta vision Explora ha emprendido varios
proyectos de extensién entre los cuales se destaca su
innovativo Sistema de Centros del Saber, el cual es
su programa y recurso mas importante y de mayor

impacto.

Los Centros del Saber fueron concebidos como
respuesta a una necesidad social sentida: la de poner en
forma gratuita informacién v conocimientos, con apoyo
de las mds modernas tecnologias de la informatica v las
telecomunicaciones, al aleance de grandes grupos
populares y escolares que por sus limitaciones socio-

econdmicas no podrian tener de otra forma acceso a ellos.

El concepto de “Centro del Saber™ se inspiré en los
“Farois do Saber”, un conjunto descentralizado de
pequenas bibliotecas de barrio ubicadas en zonas de
alta densidad poblacional de la ciudad de Curitiba (Brasil).
El concepto desarrollado por Explora puede ser definido

como un espacio que integra bisicamente dos dimensiones:

* Por una parte, se trata de una multiteca de barrio:
esto es, un espacio para la bisqueda auténoma de
informacion que contiene diversos acervos, basados
tanto en formas documentales tradicionales como en
teenologias y medios modernos, principalmente la
teleinformatica.

* Por otra parte, es un centro diseminador de cultura
y conocimiento, que ofrece diversas actividades de
educacion no-formal y de popularizacién de la ciencia y
la tecnologfa. dirigidas a personas de todas las edades v

condiciones.

1 Cerifro chl
aber




ampliado y enriquecido ese concepto de biblioteca de
barrio -e incluso, el de biblioteca computarizada, que
es un conceplto mas restringido-, para constituir
espacios de conocimiento y cultura, que buscan
estimular -principalmente en nifos y jévenes- el gusto
por el conocimiento y la investigacién, dirigido sobre
todo a la ciencia y la tecnologia; y también para
desarrollar en los usuarios sus capacidades de
basqueda. de aprendizaje y de habil manejo de las
herramientas modernas para accesar y procesar
informacién.

El Sistema Centros del Saber es una red de cinco
multitecas dependientes del Centro de Ciencias
Explora, ubicadas en distintos sitios de la Ciudad de
Leén, en zonas populares de gran densidad
poblacional v con una elevada cantidad de escuelas
piblicas de nivel basico y medio. Cada uno de esos
Centros incluye una biblioteca convencional, una
computeca con acceso a internet, una videoteca y
una audioteca, ademas de otros espacios y recursos,
como una sala de proyeccién para actividades
educativas diversas.

A la par de este desarrollo, el concepto de Centro de
Saber fue difundiéndose y acaparando la atencién de
distintos sectores, como la Secretaria de Educacion de
Guanajuato que recibié de Explora la asesoria y el
apoyo necesarios para establecer Centros del Saber a
cargo de esa dependencia en todos los municipios del
Estado. Por otra parte Explora ha intervenido directa-
mente en el establecimiento de varios Centros del Saber
que dependen de otras instituciones, como el de la
AMSIF -Asociacién Mexicana para la Superacién
Integral de la Familia- y el de la Universidad Tecnolégica
de Leén. Ademas. ha asesorado a varios gobiernos
municipales y estatales de distintos puntos del pais para
la creacién y la operacién de nuevos Centros del Saber
creados por ellos.

UNIVERSUM, Museo de las Ciencias de la UNAM, es el
centro de ciencia v tecnologia mas grande de Latinoamérica
y el pionero en la regién en la exploracién de la relacion
entre la ciencia v el arte, siendo esta actividad un proyecto
en continuo desarrollo. Precisamente por esta actividad se
hizo merecedor del Premio Latinoamericano de Populariza-

cién de la C&T.

Desde su inauguracién, en 1992, el museo abrié un
espacio antes inexistente en el que los artistas colaboran
con los cientificos. En el esfuerzo por mostrar que arte y
ciencia son aliadas, no enemigas, se han abierto dos
avenidas para la colaboracion:
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* La de la creacion de obras de arte inspiradas en ideas

cientificas.

* La del empleo del arte para comunicar ideas

cientificas.

La relacion més intima entre ciencia y arte estd en el
hecho de que las ideas de la ciencia pueden inspirar en el
receptor sensible la misma emocién estética que una pieza
artistica bien lograda, que la mente creadora se deleita lo
mismo produciendo arte que ciencia, que ambas satisfa-

cen con la misma eficacia una necesidad de aprehender e

interpretar la realidad.

El programa ha desarrollado videos, multimedia.
libros, obras de teatro, un programa de artistas residen-
tes v hasta un museo: el Museo de la Luz.

El provecto museogrifico del Museo de la Luz es por si
mismo una muestra de arte. El edificio que alberga al
museo es el antiguo templo de San Pedro y San Pablo,
iglesia construida en el siglo XVI y que desempeiié un
papel muy importante en la historia de la Ciudad de
México. El edificio ya alojaba obras maestras de decora-
cion, arquitectura y pintura, las cuales fue preciso
rescatar y respetar. En este contexto el tema del museo -la
luz- se antojaba de lo més pertinente. Actualmente el
Museo de la Luz es visitado por unas 100000 personas y

tiene gran éxito.

Tanto los Centros del Saber como el programa de Arte
y Ciencia son ejemplos liicidos de eémo la inteligencia
latinoaméricana integra saberes y conocimientos con
miras a brindar posibilidades y opciones para numerosas

personas que de lo contrario no podrian acceder a ellos.

N
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Licenciada. M. Lourdes Robert

B du- Montes de Oca

Departamento de Museografia B 2
y Apoyo Educativo,
Museo de los niitos,

Centro Costarricense de Ciencia
y-Cultura:

El Museo de-los Niiios hace parte del
proyecto Centro Costarricense de

£ *«W o u\'z'w oo Bagegpt v @FEIRE
Mﬂ*‘ %

Ciencia v Cultura. el cual abrié sus
; .w}.-wm“ﬁ'-m“‘* R O T &

puertas el 27 de abril de 1994, Se
caracteriza por Ser un museo
mteractivo donde los nifios y ninas
aprenden a través del juego-y la
experiencia. Actualmente estd
compuesto por 36 salas con una
tematica que va desde los derechos
humanes hasta el universo, pasando
por el sistema solar, Ia Tierra,
nuestras costumbres; servicios
piiblieos, salud; eiencia y tecnologia:

G S W e, - o B Al
La experiencia del Museo de Ios Ninos

Sl g ‘
® o AZxs

El nivel cognoscitive estd orientado a
niios de segundo y tereer ciclo lectivo (9
a 15 aios), pero esto no implica que
otros piblicos disfruten y aprendan de

las exhibiciones tales como ninos de i
kinder, padres de familia, adultos
mayores, personas con alguna

discapacidad, entre otros.

Dependiendo del interés del B3

visitante, el recorrido puede tener una

duracién'de 3 a 4 horas aproximada-
mente, Existen otros factores que
pueden hacer de la visita una expe-
riencia inolvidable o simplemente dar
por vistas las exhibiciones: entre ellas
podemos mencionar el contexto
personal; el contexto fisico y el

contexto social',



Actualmente, por nuestra experien-
cia de 7 afos, hemos determinado que
la presentacion de las salas deben
contemplar una unidad tematica, al
igual que, los elementos que la compo-
nen, tales como escenografia, dispositi-
vos interactivos, murales, cedulacién
entre otros. La sala en si y a la vez cada
dispositivo interactivo deben tener un
elemento motivador (gancho) que
despierte el interés de los visitantes. La
presentacién de los juegos debe ser
sencilla, de facil manipulacién e ir
acompaiada de una cedulacién lo
suficientemente atractiva y legible, para
que el piiblico no pierda el interés en el
dispositivo y pueda tener una experien-
cia interactiva satisfactoria.

Validaciones que se han realizado en
nuestro Museo determinaron que un
alto porcentaje del piblico no lee la
cedulacion. Como se sefalé anterior-
mente el Museo cuenta con 36 salas, por
lo que es sumamente dificil suponer que
el piblico podra leer toda la cedulacion.
El cansancio fisico y mental, junto con
el contexto personal, fisico y social que
puedan afectar a cada visitante, nos
llevé a buscar una solucion viable que
diera resultados positivos e inmediatos,
la cual expondremos més adelante.

De igual forma, dentro de las
validaciones se tomé en cuenta la teoria
del aprendizaje de los individuos,
aspecto de gran importancia. Se ha
determinado precisamente que el
aprendizaje no puede ser otra cosa que
un proceso activo. Cierto es que
aprendemos mirando, reflexionando,
estudiando, pero también tocando,
manipulando, descubriendo o explo-
rando. Por tal motivo se oplé por crear
espacios en los cuales el visitante no
solo recurra al apoyo visual (grafico), el
cual sin duda es indispensable, sino
también a las exhibiciones interactivas.
En consecuencia, el museo debe
contener actividades que comprometan
tanto la mente como las manos del
visitante, con lo que l()gramos capturar

(e ” . 92
la atencién de nuestro piblico®.

Desde hace varios afios se inicié un
proceso de cambio en la cedulacién.
Como primer punto se redujeron la
informacién expuesta en las exhibicio-
nes a aspectos mds puntuales y el texto
de las instrucciones de uso de los
dispositivos y se introdujo el gréfico
como un aspecto primordial. Se cambié
el formato tradicional a una cédula més
atractiva, dindmica y con un lenguaje
mas accesible para los nifios y se
determiné que es mas factible que los
adultos aprendan por medio de un
lenguaje para nifios.

Resumiendo, podemos decir que el
uso de una cedulacién atractiva, con
poco texto, acompanada de ilustracio-
nes representativas del tema nos ha
ayudado a captar la atencién del
pablico en general, que éste se sienta
mis a gusto y confortable y que pueda
interpretar los dispositivos interactivos
de forma mas sencilla, obteniendo asi
una experiencia satisfactoria.

“Los textos interactivos deben guiar
al visitante a ejecutar una actividad y
cominmente requieren una secuencia y
una explicacion de lo que se debe hacer.
Las cédulas con textos poco atractivos o
débiles no serdn leidas, ya que el
visitante estd mas motivado a hacer
cosas que a leer™.

I By
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En cuanto a la redaccién de las vo. No se debe exceder en los recursos '
cédulas, en muchos de los casos hemos
incorporado la pregunta como elemento
gancho, invitando al visitante a
interactuar y a buscar la respuesta,
obteniendo asi una mejor comprensién
del fenémeno. También se utilizan
cédulas explicativas en las cuales se
habla del fenémeno especificamente,
apoyadas, como se dijo antes, en un
lenguaje grifico acorde con los nifios.
Las cédulas de instruccién son muy
importantes, pues de éstas dependeri el
éxito que se obtenga en el uso correcto

visuales para no caer en una contami-
nacién visual, ya que si saturamos de
estimulos podemos anular el objetivo

i
que se persigue. :
|
|

Como iltimo aspecto, a continuacién
se puntualizan algunas consideraciones
a la hora de elaborar las cédulas: |

* Idea central para toda la exhibicién. :
* Cortas. :
* No usar lenguaje técnico. ‘
* Tener un niimero limitado de ideas.
* Usar tipografia sencilla y legible. ;

de los dispositives; deberdn ser * Usar altas y bajas.
concisas, directas y estar acompanadas * Alto contraste. ‘
|
; de una ilustracién de la accién. * Utilizar ilustraciones (graficos).

* Definir pablico y objetivos.
* Revisién gramatical.
* Convalidaciones con piblico meta.

Una cédula con la cual hemos
obtenido mucho éxito es la que llama-
mos “Curiosidades”. Es una cédula
cortas e ilustrada, con un lenguaje
sencillo acorde con la tematica de las
exhibiciones. No pertenece
especificamente a dispositivos
interactivos pero acerca al visitante a la
temalica en cuestién.

1 Dierking, L. and Falk, J.
1992. The Museum Experience. Washington:
Whalesback Books.

2 Hein, G. E. y College L.
Teoria del aprendizaje constructivista.
Massachusetts. Serrell, B. 1996.

Las cédulas temdticas son importan-
3 Exhibit Labels: An Interpretive Approach.

tes en una exhibicién para introducir la
temdtica; las utilizamos, pero procura-
mos que sean cortas e ilustradas. Esto

Walnut Creek: Altamira.

no quiere decir necesariamente que
sean leidas por los visitantes; por ello
resaltamos los temas y subtemas con
titulos muy llamativos, formatos libres y
una tipografia agradable.

Resumiendo, clasificamos la
cedulacién en:

* Cédula Temitica.
* (Cédula de motivacién.

- Preguntas.

- Titulos y subtitulos.
¢ Cédula de instruceion.
¢ Cédula explicativa.

* Cédula “Curiosidades”.
* Cédula de objeto.

Otro aspecto importante que hemos
contemplado es la ubicacién de las
cédulas. Deben encontrarse dentro del
contexto y el espacio fisico del dispositi- e




Museo

cia
uego

El Museo ofrece variados servicios a
instituciones educativas publicas y
privadas, asi como a gobernaciones,
alcaldias, secretarias de educacién y
todo el publico interesado en la
divulgacion de la ciencia y la tecnologia.
Los servicios pueden ser venta de
material didactico, venta de montajes
interactivos, talleres sobre diferentes
temas y para diversos publicos,
formacién, asesorias, alquiler temporal
de montajes del museo para
exposiciones y otros.

Exposicion permanente

Exposiciones temporales, itinerantes y
ambulatorias

Red de museos y centros interactivos
Diseno y construcciéon de montajes interactivos
Talleres

Formacién
Asesorias
Re-Creo
Investigacion
Salud

lAa ~

iIeanaacimn

disefno y construccion de montajes
interactivos

Dentro de este programa se disefan,
adaptan, construyen y ofrecen para la
venta cerca de trescientos montajes,
principalmente de fisica, quimica y
percepcion, la mayoria de ellos
interactivos.

A peticién de ofras instituciones, como
gobernaciones, alcaldias y demas, el
Museo también desarrolla montajes
interactivos para exposiciones
especificas y exposiciones itinerantes.

talleres

Para aprender sobre las burbujas, los
sonidos, las imagenes, las figuras, los
efectos especiales y tantas otras cosas,
el Museo ofrece cursos-talleres
dirigidos a estudiantes, profesores,
grupos mixtos y publico en general en
diferentes niveles.

También se ofrece formacién a docentes,
en diferentes aspectos relacionados con
las salas interactivas.
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formacion

El Museo cuenta con un programa de
formacién de docentes de primaria y
secundaria en ciencias basicas, salud y
tecnologia. Los profesores reciben
formacién sobre aspectos tedricos y
précticos en cada una de estas dreas.
Estos talleres se dirigen a docentes de
colegios publicos y privados.

investigacion

Actualmente se desarrollan tres lineas de

investigacion fruto del crecimiento

? progresivo de las actividades realizadas
£

durante su historia. Estas lineas de
investigacién giran sobre un eje principal
que es inherente a cualquier problema
cientifico, proceso pedagégico o labor
ejecutada por nuestro equipo de trabajo:
_ la comunicacién de la ciencia.
BN Investigaciones del Museo de la Ciencia
y el Juego:
*Estudio sobre la interaccion de autor -
actores en salas interactivas.
*Imagenes e imaginarios sobre la ciencia
y la tecnologia en medios masivos de
comunicacion.
: *Pedagogia y didactica de la tecnologia
S en educacion media y basica primaria.

asesorias

El Museo ofrece asesorias en campos

relacionados con la museologia y

museografia de centros interactivos.
b También asesora en areas como el
Diseno Industrial y la Arquitectura. En
cuanto a la Arquitectura se ofrece
informacion sobre la adecuacion de
lugares para las exposiciones, el disefo
completo de los museos, al igual que
sobre la importancia del espacio en las
exposiciones o muestras. También se
realizan consultorias, evaluaciones, y
diagnésticos sobre areas de educacion y
comunicacién de las ciencias y sobre el
4 material didéctico para las entidades y

comunidades que lo solicitan.

11,
LA
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salud

El Museo ofrece la feria de la salud:
propuesta museolégica sobre temas de la
salud; elaboracion de cartillas y materiales
audiovisuales de prevencion y promocion:
en PAB, salud ocupacional y prevencion
de riesgos profesionales.

talleres libres
Elaboraciéon de materiales artisticos.

Reciclaje de papel.

Diseno de juegos y juguetes.
Universidad Nacional de Colombia
Facultad de Ciencias
* Teléfono : 3165413 ~ Telefax : 3165441
* Conmutador : 3165000 extensiones : 11852 a 11858
*Apartado Aéreo : 59541 de Bogord, Colombia

* Correos electrénicos : museocj@miuduspop.org
mludus@yahoo.com
admon@mluduspop.org

cursos@ l‘\l\lt{”\}‘()l\.()'g
http://www.mluduspop.org
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La formacién de divulgadores
para museos de ciencial
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Elaine Reynoso Haynes

UNIVERSUM, Direccién General de Divulgacién de la

Ciencia, Universidad Nacional Auténoma de México

Entre algunos divulgadores de la ciencia y la téenica, y
sobre todo en los ambientes académicos, existe un
debate que surge con frecuencia, ya sea de manera
abierta o velada: ¢Quién debe hacer la divulgacién de
la ciencia? ¢El cientifico, el comunicador, un equipo
interdisciplinario o un divulgador? Y en el caso de
un proyecto multidisciplinario équién debe
coordinarlo? ¢A quién se le puede considerar
divulgador? éCuél es el camino para llegar a ser un
divulgador? éSe llega a ser un divulgador a través
de la experiencia o existe una formacién profesio-
nal? En este dltimo caso, écudl seria el curricu-
lum? ¢Cuéles deberian ser los prerrequisitos para
iniciar esta especializacién? A todas estas
preguntas responderia que no hay férmulas,
depende del proyecto y de la concepeién que se
tiene de la divulgacién. Para responderlas hay que
tomar en cuenta:

* ¢Cémo surge el proyecto?

¢ /Cuales son las funciones de la institucién en
que surge dicho proyecto?

* (Con qué recursos humanos e infraestructura se
cuenta’

En caso de que se considere que la formacién profesional
de un divulgador es factible, el programa que se disefie para
ese fin dependera de este contexto.

Es claro que en este campo no se puede ser “todélogo™; es
necesario especializarse, ya sea por:

ann e ee s
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Tema o drea de la ciencia.
*  Medio empleado.

¢ Piblico meta.




Esta necesidad de especializacién,
asi como las diferentes concepciones
que se tienen de la divulgacién, han
generado una gran diversidad de
propuestas. En algunos lugares se
ofrecen cursos dedicados a un medio
especifico, como el escrito (periodismo
cientifico) o el cine y el video cientificos.
En otros se ven aspectos teéricos de la
divulgacién, en los cuales frecuentemen-
te se exploran diferentes abordajes y
enfoques. En otras propuestas se
considera que “la préctica hace al
maestro” y que por lo tanto lo impor-
tante es que el futuro divulgador pueda
trabajar al lado de un divulgador
experimentado.

Otros cursos tienen una compo-
nente importante de administracién de

empresas, pues se considera que el futuro

divulgador posiblemente tendra que
operar un centro o museo de ciencias o se
veré obligado a realizar actividades de
relaciones piiblicas o de promocién.
Pienso que tiene sentido preparar a los
divulgadores en estos campos, porque es
recomendable que la persona que se
encarga de este tipo de actividades tenga
una amplia cultura cientifica y que sea
sensible a la labor del divulgador en lugar
de que sélo tenga experiencia en adminis-
tracién o publicidad.

Debido a esta diversidad de
necesidades y de circunstancias en la
cual se desarrollan los proyectos, la
Direccién General de Divulgacién de la
Ciencia (DGDC) de la Universidad
Nacional Auténoma de México
(UNAM), cuya misién es divulgar la
ciencia a través de todos los medios,
ofrece diferentes cursos a las personas
que desean formarse profesionalmente
en esta actividad.

Uno de los proyectos mas
importantes es el Diplomado en
Divulgacién de la Ciencia, préoximo a
convertirse en una maestria. Este es un
curso con duracién de un afio, dirigido
a docentes y a personas con un minimo
de 80% de eréditos en algunas de las
siguientes licenciaturas: ciencias,
ingenieria, comunicacién y periodismo.
El objetivo general es brindar las
herramientas teéricas y précticas para
que el estudiante pueda ejercer la
divulgacién de la ciencia. Se espera que
el egresado tenga la capacidad para
realizar trabajo escrito de divulgacién
de la ciencia, de calidad profesional,

que pueda ser aprovechado en algin
medio de comunicacién.

. La DGDC cuenta también con

un amplio programa de becas para que
alumnos de diversas licenciaturas
puedan iniciarse en la divulgacién. Para
ingresar a este programa los aspirantes
deben tener mas del 50% de créditos y
un minimo de ocho de promedio en sus
calificaciones. El tiempo de permanencia
en este programa es de dos afios,
durante los cuales reciben una capacita-
cién para incorporarse a algunos de los
proyectos de la dependencia. Asi, los
estudiantes se convierten en
divulgadores al involucrarse en alguna
actividad profesional. Los becarios son
asignados a diferentes departamentos de
la dependencia, tomando en cuenta de
qué carrera provienen, su experiencia
previa (cuando existe) y sus intereses, asi
como las necesidades y la capacidad del
departamento que los recibe. Asi pueden
irse adentrando en alguno de los medios
empleados para divulgar la ciencia: el
escrito, la fotografia, la radio, los
multimedios o el arte. Pueden aprender a
planear y disefiar exposiciones, a
desarrollar talleres de ciencia para nifios
y a utilizar los productos de la divulga-
cién como un apoyo a la ensefanza
formal. Sin embargo, dada la gran’
demanda la mayoria de estos becarios
quedan adseritos a alguno de los dos
museos con que cuenta la DGDC. Estos
museos son: UNIVERSUM, en el
campus universitario, y el Museo de la
Luz, en el centro histérico de la ciudad
de México.

Dedicaré el resto de mi ponencia a
describir en qué consiste el programa de
becarios en los museos de ciencia. Para
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que un museo pueda transmitir su
mensaje cabalmente y que sus objetivos se
cumplan, es indispensable que todo el
personal que en él labora, y muy especial-
mente los que entran en contacto directo
con el piiblico, conozcan la misién, los
objetivos, la historia del museo, la
ubicacién de las salas y todas las activida-
des que se ofrecen’. El personal que entra
en contacto con el piblico incluye a los
que contestan el teléfono, los voluntarios,
el personal de la taquilla y el personal de

vigilancia.
En cuanto al contenido del museo, el

mensaje de la sala y de cada uno de los
elementos que la componen a veces es

insuficiente por si mismo, sobre todo si
se toma en cuenta que el piblico estd
compuesto por personas de todas las
edades y de diferentes niveles educativos
y socioculturales. Por lo anterior, es muy
recomendable contar con personas
capacitadas que se ubiquen dentro del
recinto mismo, que puedan orientar al
piiblico, apoyarlo, complementar la
informacién, mostrarle cémo operar
adecuadamente los equipos, ayudarlo a
encontrar lo que le interesa, tomando en
cuenta sus intereses y su nivel, en fin,
para enriquecer su experiencia y hacerla
mas significativa. En los museos de la
DGDC estas personas son becarios y
reciben el nombre de anfitriones. Los
anfitriones pueden realizar otro tipo de
actividades, como dar demostraciones y
charlas o realizar talleres de ciencia con
los nifios y los jévenes. También pueden
atender al piblico en exposiciones
temporales montadas en nuestros
museos, en exposiciones itinerantes que
viajan a otros lugares de la ciudad y del
pais o participar en otras actividades de
divulgacién que se presentan en foros,
congresos o ferias culturales.

Cuando UNIVERSUM se inauguré
en diciembre de 1992 ya se tenia una
experiencia de varios afios con exposi-
ciones temporales y parciales; estas
iltimas se incorporaron a
UNIVERSUM. En estas exposiciones se
habia contando con estudiantes que
hacian la labor de anfitriones y se
habfa visto la conveniencia de contar
con ellos. Cuando estaba préxima la
inauguracién del museo se vio la
conveniencia de que estos estudiantes
contaran con una capacitacion més
sélida y estructurada.

Asi, unos meses antes de que se
inaugurara el museo se comenzo el
proceso de reclutamiento y seleccién de
anfitriones para UNIVERSUM, muchos
de los cuales habian participado en las
exposiciones mencionadas. Unas
semanas antes de que el museo abriera
sus puertas al piblico se les dio un curso
introductorio en el cual se tocaron temas
como la historia del proyecto, sus
objetivos, algunos conceptos elementales
de la divulgacién y una presentacién de
los contenidos del futuro museo. Aunque
ya conocfan algunas partes del museo,
puesto que estuvieron en exposiciones
parciales, y se habian hecho algunas

evaluaciones, no se podia tener un




conocimiento mds

profundo del museo y de

su piiblico hasta que éste

se abriera, por lo que
cualquier otro tipo de
capacitacion se tendria que
hacer sobre la marcha. Cabe
mencionar que, cuando se abrié
UNIVERSUM, los anfitriones recibian
un salario que se fijaba de acuerdo con
un tabulador en el cual se tomaban en
cuenta su curriculum y antigiiedad.

Con el tiempo nos fuimos dando
cuenta que un curso introductorio no
era suficiente, que necesitaban un
espacio para discutir, intercambiar
experiencias, aclarar dudas. Los mismos
anfitriones comenzaron a pedir otro tipo
de capacitacién, querian més orientacion
sobre como tratar a diferentes piablicos,
en particular a visitantes con alguna
discapacidad. También se vio la necesi-
dad de que ademas de conocimientos,
requerian que se les ayudara a desarro-
llar ciertas habilidades. Asi, a los pocos
meses que se abrié UNIVERSUM, la

capacitacion se convirtié en un curso

tedrico-
préctico perma-

nente y los anfitriones
dejaron de ser asalariados
para pasar a ser becarios. El
nimero de becarios fue
aumentando conforme se iban
abriendo nuevas secciones del
museo y se creaba el Museo de la
Luz en noviembre de 1996. En un
lapso de cuatro afios se pasé de 70
anfitriones a 300.

El curso tenia tres niveles bésico,
intermedio y avanzado; cada uno con
duracién de un afo y dos objetivos
fundamentales: proveer al museo de
personal capacitado para atender al
piiblico en el sentido mas amplio e iniciar
a estudiantes en la tarea de la divulga-
cion. Para la mayoria su paso por el
museo fue algo pasajero y muchos
desertaban para poder dedicar mas
tiempo a sus estudios. Al final de cada
aiio se hacia una evaluacién como
resultado de la suma de evaluaciones
parciales y un trabajo final para
determinar si el anfitrién deberia pasar

al siguiente nivel o no. De los afios 1993 a
1996 pasé aproximadamente el 50% de
los anfitriones del primer al segundo
nivel y un porcentaje muy reducido
llegaba al nivel avanzado. Este nivel
estaba reservado para anfitriones que
habian tenido un desempeiio sobresa-
liente y mostrado un gran interés por la
divulgacién y que por lo tanto era
conveniente conservar por un periodo
mayor de dos afios. Estos anfitriones
tenian mds responsabilidades y apoya-
ban en la capacitacién de sus compaiie-
ros. En 1997 la nueva administracién de
la DGDC decidié terminar con estas
categorias por considerar que generaba
conflictos y envidias entre los anfitrio-
nes. Sin embargo, hoy en dia, varios
integrantes de ese grupo avanzado
ahora trabajan en algin sector

de la DGDC.

Aunque los cursos
fueron evolucionando
como resultado de la
experiencia, las
necesidades y las
opiniones de los mismos anfitriones,
haré una breve descripcién de los
cursos impartidos durante el periodo
de 1993 a 1997, puesto que es el
antecedente de los cursos actuales.

Todos los aspirantes a anfitriones eran
entrevistados personalmente después de
haber mostrado que cumplian con los
requisitos de ingreso. Si el resultado de su
entrevista era satisfactorio tomaban un
curso introductorio a la divulgacién de la
ciencia con una duracién de 15 horas. El
propésito de este curso era ofrecerles una
vision elemental de la divulgacién, en
particular del museo como medio para
divulgar la ciencia, que conocieran el
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museo y que supieran en qué consistiria
su labor como anfitriones. Se hacia una
evaluacién oral al final del curso y se
decidia si eran aptos para ser anfitriones.
Los seleccionados ingresaban al curso
bésico. Algunos de los aspirantes optaban
por no continuar después del curso
introductorio, lo cual resulté muy
conveniente para ambas partes.

Como ya se mencioné, cada curso
tenia duracién de un ano. Cada
anfitrién pasaba 20 horas semanales en
el museo, de las cuales 16 eran précticas
en piso y 4 teéricas. En la parte teérica
del curso basico los contenidos fueron
los siguientes:

En el curso basico:

* La ciencia y su discurso.

* La importancia y los objetivos de la
divulgacién.

* Aspectos conceptuales y operativos
de la divulgacién.

* El museo como medio para divulgar
la ciencia.

* El museo como un apoyo a la
ensenanza formal.

* Capacitacién especifica de acuerdo
con la zona de adseripeién.

* Los diferentes piiblicos que visitan el
museo, sus caracteristicas y necesi-
dades (nifios, adolescentes, adultos,
grupos, familias y discapacitados).

* Cémo adaptar el mensaje de la sala
al visitante tomando en cuenta: su
edad, escolaridad, intereses, proble-
mas de interpretacién.

* Seguridad.

En el curso intermedio se profundi-
zaba en los temas anteriores y se
tomaban cursos optativos que ofrecia el
museo y que podian elegirse de acuerdo
con los intereses personales del anfi-
trién o la necesidad del museo. Algunos
ejemplos de cursos optativos son:
educacion sexual, educacién ambiental
y desarrollo sustentable, fisica moderna

y desarrollo infantil.

Los anfitriones avanzados tomaban
cursos optativos y participaban en
algn proyecto de divulgacién. Tam-
bién, como ya se mencioné, apoyaban
en la capacitacién de sus compaieros.

Cabe mencionar que ambos museos
siempre han sostenido una relacién
estrecha con el sector educativo desde
preescolar hasta el nivel medio superior.
Durante el periodo de 1993 a 1997, esta
relacién consistié en trabajar previamen-
te con los maestros en la preparacién de la
visita al museo de su grupo. También se
impartieron varios cursos a maestros,
sobre todo del nivel medio superior, para
ensefiarles cmo utilizar el museo como un
apoyo a la ensefianza formal. Los
anfitriones fueron capacitados para
participar en este proyecto y su colabora-
cién fue de suma importancia.

En la poblacién de anfitriones que
pasaron por los museos durante el
periodo mencionado se encontraban
estudiantes provenientes de muy diversas
carreras universitarias: matematicas,
fisica, quimica, biologia, ingenieria,
pedagogia, ciencias sociales, disefio y
comunicacion. Al final de cada afio se
hacia un trabajo final en el cual se
fomentaba el trabajo interdisciplinario.

Estos proyectos tenian los siguientes

temas: a) la planeacién y diseiio de
talleres de ciencia para nifios, b) propues-

“tas para el uso del museo como apoyo a la

enseianza formal y ¢) propuestas para
visitas de piblico con alguna
discapacidad.

La nueva administracién que llegé a
la DGDC en octubre de 1997 empren-
dié una reforma de este curso para los
becarios anfitriones, el cual también se
ha ido modificando desde que se ofrecié
por primera vez en 1998. Sin embargo,
en esencia, el contenido es el mismo y se
describe a continuacién. Cabe mencio-
nar que este programa de capacitacion
de anfitriones estd inserto en uno mas
amplio de capacitacién de todos los
becarios de la dependencia.

Dos veces al aio se lleva a cabo un
proceso de captura y seleccién de
candidatos a becarios de la DGDC. Los
candidatos, en caso de ser aceptados,
deberén tomar un curso introductorio
de 40 horas: 20 de teoria y 20 de
entrenamiento especifico para el
departamento o grupo al que fueron
asignados. El objetivo es capacitarlos
antes de que ingresen como becarios.
En el caso de los becarios asignados a
museos la parte teérica consiste en:

a) Un panorama general de la divulga-
cién (en particular en los museos).

b) Atencién a distintos piiblicos.

¢) Sus funciones y compromisos como
becarios.

d) Contenidos minimos de la sala o sus
funciones particulares.

El curso continuo tiene una dura-
cién de dos afios, con un total de 160




horas, cursando 40 por
semestre. En este curso se
pretende que el anfitrién
adquiera tanto conocimientos
como habilidades. Esta
dividido de la siguiente

manera“:

1. Temas de divulgacién.

1. a. Introduccién a la divulga-
cion (5 sesiones).

1. b. Seminario de concepcio-
nes alternativas (segiin su
drea de asignacién) (4
sesiones).

1. . Taller de redaccién (9
sesiones ).

1. d. Medios de divulgacién (12
sesiones).

1. e. Ensefianza y divulgacién
(6 sesiones).

Total: 72 horas.

2. Cursos de desarrollo
humano.

2. a. Anélisis transaccional (6 sesiones).

2. b. Trabajo en equipo (complementa
al 2. a).

Total: 12 horas.

3. Curso de divulgacién para el
cuidado de la salud, la seguridad y
el ambiente.

Total: 12 horas.
4. Cursos especiales para los anfitrio-

nes.

4. a. Manejo de voz y expresién
corporal (4 sesiones).

4. b.Estilos de aprendizaje (4 sesiones).

4. c. Atencién a discapacitados (4
sesiones).

4. d. Material didactico (4 sesiones).
Total: 32 horas.

La evaluacién de cada médulo
queda a criterio del responsable del
mismo. Se requiere un minimo de 80%
de asistencia para acreditar cada
médulo. Se pretende que con este curso
el anfitrién obtenga una formacién
integral como apoyo a su labor en la
DGDC y a su vez una formacién
complementaria a su desarrollo
profesional.

A lo largo de més de dos décadas,
miles de estudiantes se han iniciado en
la divulgacién de la ciencia participan-
do en diferentes proyectos y actividades
del CUCC (Centro Universitario de
Comunicacién de la Ciencia de la
UNAM), el cual posteriormente se

convirtié en la actual DGDC. Algunas
de estas actividades son: talleres de
‘iencia para nifios, charlas, espectacu-
los, obras de teatro cientifico, exposicio-
nes y museos. Para la mayoria de
estudiantes esta experiencia fue algo
pasajero en su vida estudiantil y
después se dedicé a otras actividades
profesionales. Independientemente del
camino que hayan elegido, los estu-
diantes en general comentan que la
experiencia fue positiva: aprendieron
de ciencia y de divulgacion,
convivieron con personas de
otras disciplinas, ampliaron sus
horizontes, adquirieron mas
seguridad de si mismos, perdieron
el miedo a hablar en piblico y se
sintieron enriquecidos y mejor
armados para enfrentar nuevos
retos. Para unos cuantos estu-
diantes su paso por los museos y
las exposiciones fue un elemento
decisivo en sus vidas, descubrieron su
verdadera vocacién y tomaron la
decision de dedicarse definitivamente a
la divulgacién de la ciencia. Muchos de
esos estudiantes son hoy divulgadores
consumados y muchos més estin en
camino de serlo.

1 Este escrito se presentd en el seminario-taller
Estratégias para la formacién de
popularizadores en Ciencia y Tecnologia,
realizado en La Plata (Argentina), en mayo de
2001.

2 Johnson, J. 1992 . Training is not Trivial. En A
New Place for Learning Science. Washington:
ASTC. pp. 101-104.

3 Todas las sesiones son de 2 horas.

4 Los médulos que se mencionan no estdn
seriados y los anfitriones los toman cuando se
ofrecen (dos simultdneos cada semestre).
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De 8:00 a.m. a 12:00 a.m y de

1:30 a 5:00 p.m. de lunes a viernes.
Sabados de 9:00 a 2:00 p.m.

Los costos de la visita se cancelan

en la Facultad de Ciencias de la Universidad.
Los MIERCOLES en la tarde se atenderd
exclusivamente a estudiantes, profesores y
empleados de la Universidad Nacional,
sin ningun costo.

$ 1.800 para colegios privados,
universidades y particulares;

$ 800 para colegios publicos.

La sala interactiva tiene el propésito
de subvertir la concepcién de museo
tradicional, en donde esta prohibido
tocar los objetos expuestos.

El museo busca que las personas que
lo visitan puedan manipular sus
montajes libremente, experimentar,
jugar y acercarse a la ciencia

de una forma divertida y amena.

Se trata de ofrecer explicaciones
sencillas acerca de los montajes,
usando juegos de semejanzas y
diferencias, asimilando fenémenos
naturales con funcionamientos de
mecanismos o aparatos que
utilizamos a diario, como una
licuadora, una parabélica, un espejo.

iPero ojo profesores! La visita a la
sala no debe ser asumida o impuesta
como una tarea. Los estudiantes no
van a copiar informacién para luego
rendir un informe. Se trata de todo lo
contrario: que el estudiante vaya a
divertirse y a aprender en un espacio

de libertad.

sala interactiva

Universidad Nacional de Colombia
Faculrad de Ciencias
*Teléfono : 3165413 * Telefax : 3165441

* Conmutador : 3165000 extensiones : 11852 a 11858

*Apartado Aéreo : 59541 de Bogotd, Colombia

* Correos electrénicos : visitas@mluduspop.org
mludus1@interred.net.co

mludus@yahoo.com
hetp:/fwww.mluduspop.org
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Carlo Federici Casa
Fisico, matemdtico y educador italiano radicado en Colombia.

Doctor Honoris Causa de la Universidad Nacional de Colom-

bia.

Tarea esencial del hombre, tarea que un maestro de la sospecha
ha pensado como una de las tres actividades imposibles, es la
educacién; dificil, dura, dolorosa a veces, si lo es: trabajo, en
fin, como la etimologia de esta palabra lo sugiere.

En la alborada del siglo diecinueve un notable fisico francés,

“

refiriéndose a la ciencia por él cultivada, afirmé: “se piensa que
el hombre chochea; no, el hombre balbucea”. Como creo que
esta afirmacién del profesor Langevin fue acertada -y todavia lo
es, no obstante los progresos que nadie puede negar- me atrevo
a hacer mias estas palabras de justa modestia con relacién al
campo de las “Ciencias Humanas™ y en particular al de las
Ciencias de la Educaciéon.

P ————————————————eaS SRR R R e e e e

En “El Paraiso Perdido” Milton hace que Eva
escuche las palabras de Dios: “lo que ves ahi,
hermosa criatura, eres ti”.

El ensuenio del hombre, irrealizado y siempre
anhelado, es el de poderse reconocer, aunque sea

en una imagen tosca, buscarse entonces, para no
caer en orfandad.

Pero que el hombre se busque significa que el
hombre necesita de una imagen de si mismo, del
otro y de lo otro, es decir de una “formula” de
interpretacién coherente que él mismo debe ir
construyendo.

Esta necesidad que caracteriza lo humano,
este deseo esencial vislumbrado en todo mito, en
toda religion, en toda filosofia y en todo arte no
es de naturaleza especulativa sino profunda-
mente tedrico-practica.
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tanto los obstaculos con los cuales va a tropezar en el camino
de su estructuracién -ya se acepta que el hombre es un siendo-
no serdn sudorpeza, ni las dificultades eventuales de una u
otra materia de estudio, sino, y ante todo, la resistencia que
ofrece la estructura (¢o acervo?) precientifica y prefiloséfica de
su mente, con la cual y por la cual él se identifica y cuya
permanencia, entonces, defiende inconscientemente como si la

‘

transformacién de su “sistema” de preconceptos, de creencias y

de expectativas implicara la disolucién de su ser.

En el proceso de su heterorreflexién el discente puede

realizar la critica de su consciencia esponténea, hallar los

vacios, las incoherencias, las contradicciones que la tipifican; es
en este proceso en donde el discente sufrira y gozara de lo que
; . es desaprender para aprender: el deseo esencial que ha

En efecto, segiin las conclusiones a las D : -y
s marcado al hombre desde el principio del “inmenso viaje” -
cuales el hombre llegue a través de la 2
5 : e : como lo llama Loren Eiseley-, porque el acercarse a la verdad
reflexion sobre su propia existencia (fase s 5
Bt ot . o transforma, porque la logica Gltima del saber es la superacién,
teérica), su comportamiento con relacién a 4 ) B PO v
SR , SR la transgresion -en su sentido etimolégico-, porque la dinamica 4
si mismo, al otro v a lo otro (fase prictica) 5, <5 &> |

fin: del conocimiento es que todo lo establecido debe ser superado y
sera diferente. i ’
trascendido.
La educacién consiste precisamente en ) : . ‘
: 2 % : En este saber he creido, de este saber he vivido.
la construccién, o mejor en la continua
reconstruccién, de las relaciones nombra-
das y puede realizarse en unos lapsos de J )
3 P s [ Lﬂ Ilé‘r.\()”(l (’ll(' r()('lllf.’ ensenanzda.
heterorreflexion y otros de autorreflexion
seglin intervenga o no un docente. Si se
reflexiona brevemente sobre la
heterorreflexion es dable aceptar que el
discente' posea ya una consciencia global
espontdnea construida desde puntos de
vista elaborados con base en la experien-
cia inmediata y bajo el condicionamiento
de los rasgos caracteristicos de su forma-

cién (o deformacién) anterior y por lo

D e e e e o R e
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Ciencia

La CATEDRA FABIO CHAPARRO pretende llamar la atencién
de la comunidad sobre diferentes procesos de la ensefianza
y la comunicacién de la ciencia y la tecnologia que se dan
tanto en la educacién formal como en la informal.

Museo de la Ciencia y el Juego

Sala Maria Eugenia Hernandez

Edificio 432

Teléfonos:3165413 :

Conmutador: 3165000 ext.11852 a 11858

Telefax: 3165441

Correos electrénicos: mmontero@ciencias.unal.edu.co
catedra@mluduspop.org

Pagina web: http://www.mluduspop.org

La Catedra se desarrolla en forma de conferencia-taller, los
dias sébado, con una periodicidad semestral.

Programacién de cursos 2002
*Cacharreo con la ciencia | y Il
Inscripciones hasta marzo 14 de 2002

ANTOrmes

Temas 2003
*Educacién en tecnologia | y I
Inscripciones hasta agosto 15 de 2002

* =g
Educacién en museos Universidad Nacional de Colombia

Facultad de Ciencias
*Apartado Aéreo : 59541 de Bogoud, Colombia

aparre

*Comunicacién de la ciencia
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Julign Betancourt Mellizo

1 Director del Museo de la Ciencia
“' y el Juego,
‘ ' Facultad de Ciencias,
' Universidad Nacional de Colombia.

EL MUSED

Museion fue el nombre dado por
Tolomeo II a un complejo cultural de
Alejandria que reunia a los sabios de

I
Mt o>
[ ]

la época, tenia la biblioteca méas grande
de su tiempo y poseia colecciones de

/ minerales y rarezas de la naturaleza.
En términos modernos se podria decir
que era un instituto de investigacién en
donde la produccion de conocimiento
fue una funcién basica. De ahi

posiblemente el nombre Museion, el
hogar de las Musas, la casa de la
inspiracién. La produccién del
conocimiento también suponia la
transmisién de €l con el fin de garanti-

zar el futuro de la produceién del
mismo y de la comunidad que lo

sustentaba. Es deeir, habia un fin

moral que le daba razén de ser a la
funcién educativa.
-
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Desaparecido el Museion griego, la
palabra se olvidé hasta que fue

) rescatada por Lorenzo de Medici, quien
durante el renacimiento designé con la
palabra Museum a su coleccién de arte
y codices. Desde esa época la palabra ‘
aparece ligada a las colecciones que se
establecen en las galerias de los palacios
reales y de la nobleza para deleite de los
sefiores y de sus amigos. Fueron la
Revolucién Norteamericana y, mas

# significativamente para nosotros, la ;
Revolucién Francesa (influidas por los
ideales de la Tlustracién, por lo menos
en el caso francés), las que empiezan a
borrar los privilegios de las élites. Era
imperativo entonces expropiar las
colecciones para gozo no de la nobleza
sino del pueblo o mejor del ciudadano,
quien haria de vez en cuando largas
colas para deleitarse con la exposicién
de las joyas de la corona y la nobleza.

El Museion griego era muy distinto al
Museum de los Medici y éste es algo
diferente al que surge en la Revolucién
Francesa. Sin embargo, en estos
diferentes momentos vemos algunas
caracteristicas que hacen parte del
museo moderno quiza con connotacio-
nes distintas: investigacion, educacién,
coleccion, exposicién y deleite.

En términos tradicionales, ortodoxos,
un museo cumple con 4 funciones:
coleccionar, catalogar, mvestigar y exponer.
O si se quiere poner en otras palabras, el
museo gira en torno de la coleccién, estando
la funcién educativa fuertemente supedita-
da al designio de ella y a la autoridad del
curador y del conservador. El educador
existe para realizar actividades importan-
les, pero secundarias.

Lo que quiero decir es que en esta
concepcion la dindmica estd impuesta
por la coleccién. Se catalogan objetos
para ella, los cuales ya no son cualquier
objeto: pertenecen a la coleccion que los
ha monumentalizado. Se investiga para,
en y sobre la coleccion. Ademis de la
exposicion permanente, cada cierto
tiempo el director, el curador, el %




conservador (en fin, el equipo del
museo) consideran que es importante
para fines altruistas y educativos, e
incluso de imagen, hacer una exposicién
con el fin de ensenar algunos objetos de
la coleccién que se consideran relevan-
tes para la cultura, para la comunidad.
Realizada la puesta en escena entra en
ella el educador, quien solamente hace
la segunda voz. Lo tradicional en
términos de metas educativas se refiere
a los compromisos cognitivos que debe
tener la exposicion y a la transferencia
de informacién sobre el tema.

Otra forma de ver las cosas es que el
museo se debe al piblico, a la comunidad.
Alli entonces cambia el rol del museo.

En la visién tradicional podemos
decir que el museo se muestra. El es el
referente fundamental. La comunica-
cién es de una via, es decir, el proceso es

Medios masivos

meramente informativo. En el segundo
caso el proceso es de doble via; el otro,
el piblico, importa. Si el museo se debe
al pablico necesariamente debe com-
prenderse que aquél es un medio
dindmico de comunicacién

COMUNICACION Y EDUCACION

¢Qué tipo de medio de comunicacion es
el museo? De acuerdo con la introduc-
ci6n del libro The Educational Role of
the Museum, en 1979 Hodge y D’Souza
realizaron una investigacion al respec-
to>. Contrastaron las caracteristicas de
los medios de comunicacién masiva con
los de la llamada comunicacién
interpersonal, llegando a la conclusién
que la forma de comunicacion del
museo presenta caracteristicas combi-
nadas de las dos formas de comunica-
cion mencionadas. Esas caracteristicas
estdn resumidas en la siguiente tabla:

Comunicacion interpersonal
- El pablico - El pablico
- Masivo - Pequenos grupos/individuos
- Indiferenciado - Diferenciado
- No relacionados entre ellos - Relacionado entre ellos y en contacto
- Incapaz de actuar como un todo - Activo
- Actla después/pasivo
El proceso El proceso
- Unidireccional - Bidireccional comunicacion reactiva
- El comunicador define el mensaje - Mdltiples métodos posibles
- El comunicador es el "power-base” - El significado es construido entre las partes
- El receptor no es considerado - Participacion mas equitativa
- La realimentacion no es automatica - Posiblidad de realimentacion

El modelo que esté detras de las
caracteristicas de los medios masivos es
de la jeringa o hipodérmica, que
basicamente considera al piblico
iletrado, no eritico e indiferenciado, en
tanto que el ejemplo caracteristico para
la comunicacién interpersonal es la
“conversacion cara a cara” en donde
los canales de comunicacién no verbales

Tabla 1

(como los ademanes y los gestos) son
importantes. En las visitas libres a las
exposiciones aparecen caracteristicas de
los medios masivos, en tanto que en la
interaccién con guias y animadores, as
como en las sesiones educativas
(cursillos, talleres) aparecen caracteris-
ticas de la comunicacién interpersonal.
Independientemente de si uno estd de




acuerdo o no con algunas de las proceso. En general, un mal maestro no
considera al estudiante (el receptor) v los

caracteristicas mencionadas en la tabla
o con el modelo de la jeringa, lo relevan- procesos de realimentacién se reducen al
te del trabajo de Hodge y D"Souza es maximo. Como se ve, éstas son caracteris-
que pone de presente que en la comuni- ticas de los medios masivos de comunica-
cion. Desgraciadamente lo anterior sucede

cacién en los museos se da una combi-

nacién de formas comunicativas de los con gran frecuencia en la escuela. Si el

“mass media” con formas de la comuni- maestro es dindmico, propende por una

cacién interpersonal. De ahi que desde educacién activa, el proceso se asemeja a
la comunicacién interpersonal.

el punto de vista educativo el museo se
mueva en los campos de la educacién 5.
; - Para que el acto comunicativo se s
informal y de la educacién no formal.
lleve a cabo debe haber referentes
comunes, es decir, se debe hablar el

Si se reflexiona un poco sobre el
proceso comunicativo que se da en el aula mismo idioma. En 1973 Wilbur
de clase se puede observar que un mal Schramm? disefié un modelo de
maestro produce un proceso comunicacién que ponia de presente lo
unidireccional en donde €l define el anterior y que puede ser visualizado en
términos gréficos como:

mensaje, es decir; es el “power-base” del
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Figura 1

3. El de la exposicién.

Donde A es el “espacio de la vida”
que s sobrepone con otro espacio B 4. El del phblico.
siendo ab el espacio para la comunica-
cién. Es posible que Sheldon Annis* se Nos interesan los dos Gltimos
haya inspirado en el espacio ab de contextos: el de la exposicién, ya que en
Schramm para escribir su articulo “El él se encuentran los supuestos
museo como espacio de la accién comunicacionales y educativos que el
simbélica”, cuya versién original fue equipo del museo tiene, consciente o
distribuida en fotocopia en 1974. inconscientemente, sobre el tema
T s A ARG expuesto y sobre como debe ensenarse al
piblico; y el del piblico, que es diverso y
cuatro contextos: : :
depende de las expectativas de vida de
1. El del objeto que pertenece al cada quien. Debe aclararse que estos dos
pasado. contextos son asimétricos: el del pablico
es mental y se refiere a las diversas
expectativas que pueden tener las

2. El de la coleccién.




personas: econémicas, culturales,
sociales, afectivas, cognitivas, recreativas.
Mientras que el contexto de la exposicién
es fisico y estd compuesto por el espacio
de la exposicién, por objetos
tridimensionales (objetos, vitrinas,
montajes v médulos interactivos,
dioramas), por objetos bidimensionales
(guias o cédulas escritas, carteles,
grificos, avisos, sefalizacién) y por la
forma en que se distribuyen ellos en el
espacio (puesta en escena). Tanto el
espacio como los objetos y la puesta en

Este espacio es realmente muy
complejo, pero para simplificar supon-
dremos que estd compuesto por
“planos”, los cuales realmente
interactian entre si. Podemos distinguir
por lo menos tres “planos™: uno
emocional, uno social y otro cognitivo.

El primero es un plano no racional
en donde tiene cabida la evocacidn, los
recuerdos y la sensibilizacién ante lo
expuesto por el museo; lo hemos

escena constituyen una polifonia de
lenguajes y una polisemia de significados
a ser construidos por el piblico.  *

El encuentro de los dos contextos es
lo que Sheldon Annis denomina el
espacio para la accién simbélica.
Podemos representar lo anterior de la
siguiente manera: una esfera simboliza
el contexto del piiblico v la otra el de la
exposicion. El traslape de ellas constitu-
ye el espacio para la aceién simbélica de
Annis. Gréficamente seria asi:

. del publico

}
\
b
N

\\\\\\\\\\\\\
. )
S \

Contexto
del publico :

Espacio para la accién simbdlica

Figura 2

llamado plano emocional (Annis lo
denomina onirico). El siguiente es el
plano de la interaccién social (que
Annis llama pragmatico) en donde se
dan los procesos de la construccion de
la intersubjetividad y procesos de
interaccién sujeto-sujeto, sujeto-objeto
y sujeto-objeto-sujeto. El tercero es el
plano cognitivo, es el plano de lo
racional. La Figura 3 es una representa-
cién de los planos mencionados.

SN

Figura 3

Plano emocional
Plano social

Plano cognitivo

41




El piblico, el visitante, la audiencia,
son términos genéricos que se pueden

“planos™ pueden interactuar fuerte-
desdoblar (“yo y los otres”) en das
esferas que representan el contexto

mente; una manera de representar esto
es haciéndolos mas gruesos, ondulados,
personal y el contexto social (el grupo)
respectivamente. En términos graficos

rugosos y cruzdndolos unos con otros’.
*\\\\\\\\\\\\f\\‘»\\\“\\\\\
\

Como se dijo anteriormente, estos

la representacién seria asi:
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Figura 4

llamado modelo de la experiencia

Las diferentes intersecciones
interactiva de John Falk y Lynn

corresponden al espacio de la accién
Dierking® que ahora estd en boga y que

simbélica y evidencian las distintas
interacciones sociales: sujeto-exposi- gréﬁcamente se representa como
cidn, sujeto—grupo, grupo-exposicién, aparece en la Figura 5. Alli se hace
grupo-objeto-sujeto y viceversa. Esta explicito que el contexto de la exposi-
cién es un contexto fisico.

representacion es muy parecida al
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No deja de ser sugestivo que los
diferentes esquemas vistos sean
equivalentes y que el espacio para la
comunicacién de Schramm (Fig. 1) y el
espacio para la experiencia interactiva
de Falk y Dierking (Fig. 5) sean, entre
otras cosas, espacios para la accién
simbélica, es decir, para la construccién
de significados. Cuestién basica tanto
para el acto comunicativo como para la
experiencia interactiva en los museos.

Ahora bien, la exposicién puede ser
imaginada como un gran escenario
teatral distribuido’. El visitante, que
libremente deambula por el escenario
teatral, es actor (ya que ¢l también
comunica) y es autor, es decir, hace
“hablar” a los otros actores de acuerdo
con mil libretos que esgrime segiin que
el plano de la emocién haya sido tocado
a través de una evocacién o la
interaccién sujeto-grupo, o sujeto-
objeto o grupo-objeto-sujeto haya
“movido” el plano social o posiblemente
un “eureka” haya detonado el plano
cognitivo. Sea lo que fuere, la puesta en
escena del museo es mucho més rica y
variada que la puesta en escena de la
clase, en la cual, quiérase, o no, impera
un libreto que estd signado por el texto
impreso. En la puesta en escena del
museo impera la polisemia, a la cual le
tiene pavor la escuela. Textos e
hipertextos correspondientes a diferen-
tes lenguajes tienen alli su expresién en
un efecto polifénico y narrativo®,

En ese esfuerzo de comunicacién la
exposicién se convierte en un texto o
mejor en varios lextos narrativos. Aqui
estamos siguiendo las ideas de Jerome
Bruner, para quien la realidad se
estructura a través de las narraciones’.
Por medio de la forma narrativa se
“organiza la experiencia”, elaborando
marcos o esquemas que son formas de
“construir el mundo”. En resumen, la
manera lipica de enmarcar la experien-
cia es la modalidad narrativa. La
metdfora, la metonimia, la implicacién,
etc., le dan a la narracién el poder de
ampliar el horizonte de posibilidades,

de explorar conexiones entre lo excep-

cional y lo corriente'’,
-

Como se puede observar, es el
lenguaje narrativo el lugar de encuen-
tro. Por esa razén, el museo como
espacio de comunicacién debe crear este
tipo de lugares, siendo la exposicién el
“locus™ natural para ello. De ahi que la
exposicion sea un campo para la
narracion, abriéndose la posibilidad
para la nocién de educacién como
entorno narrativo. Es decir, el visitante
recibe en la exposicién un mensaje para
ser compuesto en forma narrativa,

§
=
3
N
§
{
3
§
N
i
§

siendo aquélla un verdadero diario de
viaje en donde la experiencia de la
persona como visitante (el diario) es
formada tanto por lo que cada persona
es como por lo que el museo alli
representa.

En 1970 Ronald Barthes'!, analizan-
do una exposicién de fotografia desde el
punto de vista de la semiologia del
significado, puso en evidencia c6mo las
exposiciones construyen valores y cémo
esos valores son construidos a través de




una oculta agenda ideolégica. Sin
embargo, ése y otros analisis no han
partido de un seguimiento del piblico,
de tal forma que éste bien pudo haber
construido significados distintos a los
de Barthes'.

George Mounin' afirma que la
semiologia se puede dividir en dos
campos (semiologia del significado y
semiologia de la comunicacién) e
identifica dos importantes caracteristi-
cas de los sistemas de comunicacion:

* Suponen un cédigo convencional
que es adquirido a través del
aprendizaje social.

* Tienen una intencién de comunicar,
lo cual es reconocido por lo menos
por dos personas.

La semiologia de la comunicacién
estudia mensajes deseados y la semiolo-
gia del significado estudia mensajes no
deseados, como los que encontré
Barthes en su estudio. Ambos tipos de
mensajes se encuentran en una
exposicion.

Ya hemos dicho que el museo es un
medio de comunicacién, que la exposi-
cién es un espacio para la accién
simbdlica, un espacio comunicativo en
donde la puesta en escena y los objetos,
sean patrimoniales o montajes
interactivos, comunican (valores,
formas, colores, estéticas). En fin, que el
diseio (de la exposicion, de los objetos,
de los montajes interactivos, de las
guias, etc.) y su puesta en escena son
los mensajes a ser construidos en forma
narrativa (el diario de viaje), simple-
mente porque el disefio y su puesta en
escena encierran los supuestos
comunicacionales y educativos de la
exposicion.

El Museo es un ambito de educacion
informal y no formal, lo que exige
aparentemente competencias culturales
distintas entre un educador de museo y
un educador del sistema escolar,
signado por lo formal y por el texto
escrito como forma comunicativa. Ya se
ha mencionado que lo tradicional es
plantear unas metas cognitivas y una
cierta transferencia de informacién, lo
cual comparten los dos educadores.

¢Cuiles serian esas competencias
culturales? En la visién en la cual el
museo se debe al piiblico el rol del
educador del museo exige ahora que ¢l
tenga que ver en el disefio de la exposi-
cién, de los montajes interactivos, de las
guias; es importante también que
participe en la puesta en escena.
Incluso la forma de ver los objetos ya
no serd exactamente la del curador o la
del especialista, pues es necesario que el
educador contribuya a construir la
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mirada del objeto. En otras palabras, el
educador del museo tiene que ver con el
diseio de las exposiciones y su puesta
en escena, ya que alli estdn los supues-
tos comunicacionales y educativos.
Ademis, el educador también debe
pensarse como ecomunicador y no
olvidar que los medios de comunicacién
construyen sensibilidades hacia lo que
se comunica proceso en el cual el
comunicador realiza un papel funda-
mental.

En conclusién, y de acuerdo con
Lisa Roberts en From Knowledge to
Narrative', el nuevo papel del educa-
dor de museo es una verdadera
revolucién que lentamente ha venido
cambiando el quehacer del museo,
redefiniendo los roles del mismo y de
sus actores principales, convirtiendo la
educacion en una funcién central del
museo. Es imperativo seguir repensan-
do el museo desde la educacién y la
comunicacion.
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El Museo de la Ciencia y el Juego y su programa Re-creo
disefian y desarrollan materiales didéacticos, las cajas
de la ciencia.

En cada caja de la ciencia se agrupa material didactico de

una de las seis areas: Fisica, Quimica, Biologia, Matematicas,

Salud y Ecologia. Este material funciona también como

dotacién para los colegios, para instalarse en el laboratorio;

el aula de clase, la casa y cualquier ambito escolarizado.

Ademas de lo anterior, el programa ofrece las cajas de la
ciencia y la tecnologia para primaria. Mediante ellas se
desarrolla la motricidad gruesa y fina, ademds de permitir
una aproximacién a la tecnologia; la palanca,

la transmisién de movimiento, el uso de los fluidos,

la teoria de los colores y las maravillas de las lupas son
algunos de los campos que se pueden explorar y apropiar.

El programa Re-creo esta concebido .como un apoyo a la
actividad docente: sus cajas de la ciencia son una
herramienta que posibilita la inventiva y el surgimiento de
nuevas ideas y se dirige a colegios, municipios

y a todo el entorno social cercano a ellos.
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Ciencia

La estrategia de Re-creo incluye:
Formacién de docentes.
Dotacién para primaria.

Las cajas son:

*Juegos de modelos y plantillas.
*Energia en accién.

*Observa, realiza y compara imagenes.
*Imanes;, electricidad y ondas.

*La tierra y el desafio ecolégico.
*Mecano.

*Equipo bésico de vidrio y plastico.
*Reactivos. [opcional).

*Cartillas (de cada area).

Universidad Nacional de Colombia
Facultad de Ciencias
*Teléfono : 3165413 = Telefax : 3165441

* Conmutador : 3165000 extensiones: 11852 a 11858

*Apartado Aéreo : 59541 de Bogotd, Colombia
*Correo electrénico : recreo@mluduspop.org
museocj@mluduspop.org
heep://www.mluduspop.org
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quiero reafirmar lo que ya dije. Quiero decir con esto que las
Neurociencias estdn obligadas a sistematizar a través de un
“episteme” los fragmentos de la realidad mental que estudia por
diversas vias, de lo contrario se incurriria en aquello que ya estd
bien dicho en un aforismo popular: puede llegar un momento en
el cual los arboles no nos permitan ver el bosque.

Probablemente los rudimentos de un sistema explicativo se
encuentran en los conocimientos organizados que a lo largo de la
década del cerebro nos han dejado dos de las modalidades de
produccién de conocimiento en el terreno de las Neurociencias -la
neuropsicologia y la clinica neurolégica clsicas-, sus productos y
la innegable proyeccién que puedo vislumbrar hacia el terreno de

las hoy llamadas “disciplinas de la complejidad™.

En mi opinién estos productos son dos. Uno de cardcter
epistemoldgico: la emergencia de un nuevo dmbito para pensar la
funcién cerebral, las Neurociencias Cognitivas. Otro de cardcter
metodolégico: una critica creciente a las nosologias neurolégica,
psicologica y psiquidtrica tradicionales por cuanto no recogen
toda la riqueza que el anlisis de casos individuales puede
aportar a la comprensién de qué es lo que hace el cerebro. Desde
muchos ambitos, con gran firmeza y con mucha audiencia
encontramos autores que vienen aseverando a los cuatro vientos
que no sélo sigue siendo muy enriquecedor volver a mirar
nuestros pacientes, sino que es permanentemente necesario.

Este periodo ha permitido que se hagan de dominio piblico y
se debatan los aleances que tienen los estudios de “casos tipo™,
como el del famoso paciente H. M. estudiado por Brenda Millner
y Donald Hebb o el de Phineas Gage, el cual ha contribuido a
cimentar la bien ganada fama de los esposos Damasio. En ambos
casos se trat6 de caracterizar muy bien ¢6mo una lesion en un
area especifica del cerebro se correlaciona con déficits especificos
de memoria, en el primero de ellos, o, lo que es muy sorprendente,
con cambios en la personalidad que involucran la capacidad de
anticipar, planear, prever consecuencias, tomar decisiones, tener
en cuenta a los demds y expresar o no una consciencia moral
sobre los propios actos, en el segundo.

En términos practicos esto ha significado que nos veamos
obligados a una reformulacién conceptual tanto de las funciones
que en si mismas se han visto afectadas, como de los mecanismos
compensatorios de cardcter adaptativo que las acompanan. Este
es el camino por el cual los estudios sobre las lesiones del lébulo
frontal nos han llevado a postular la nocién de “funcién ejecuti-
va” que forma parte central de esta reflexion.

Con frecuencia hemos escuchado la expresién “ese paciente
se frontalizé”™ para aludir a los cambios de comportamiento que
acompanan a lesiones vasculares, neoplésicas, desmielinizantes
o trauméticas que afectan la corteza cerebral por delante de las
dreas motoras y premotoras. Esta expresién no sélo suele
condueir a que el paciente no “encuentre dueiio” en las esferas

tradicionales de la atencién clinica (éserd de Neurologia, de
Psicologia, de Rehabilitacién o de Psiquiatria?) sino que
agrupa cambBios en esferas que acostumbramos a considerar
como separadas: emocionales, cognitives, en la capacidad de
fijar, alternar y mantener la atencién, asi como en algunas
formas de memoria. Estos cambios son de tal magnitud que
generalmente hacen llegar a la conclusién de que el paciente “se
ha vuelto otro”; deja de ser quien ha sido y en ocasiones se
vuelve un extraio para los suyos, quienes descubren, muchas
veces con miedo, que incluso ya no se puede convivir con éL.

Con estas mismas palabras Antonio Damasio se refiere a lo
que habia ocurrido con Phineas Gage tras el accidente de
trabajo que le produjo una lesién en la regién prefrontal
ventromediana como consecuencia del disparo accidental de
una barra de hierro usada para apisonar explosivos durante la
construccion de una via férrea: “Gage ya no era Gage™.

Pero si este caso ocurrid en la Nueva Inglaterra de 1848 ipor
qué tardamos tanto tiempo en reconocer qué podia aportarnos
para la comprensién de las funciones del l6hulo frontal? Segura-
mente parte de la respuesta tenga que ver con la fuerza que ha
tenido la bisqueda de la localizacién discreta de una funcién
especifica en estas dreas. El caso de Gage ensenia la necesidad de
reformular nuestras nociones sobre lo que hace el cerebro si
queremos comprender lo que sucede en pacientes aquejados por
lesiones en las dreas “silenciosas” de la corteza. Estas zonas y
otras aledanias a ellas (la corteza limbica y grandes zonas de la
corteza parieto-temporo-occipital) fueron consideradas como
silenciosas por cuenta de la dificultad que existia para atribuirles
una funcién especifica utilizando los métodos
que habian resultado exitosos para hacerlo
con zonas como la corteza somatosensorial o
motora primarias. Si bien hoy encontramos
(ue esla categorizacién parece haberse
ampliado al considerarlas como “dedicadas
casi por completo a la integracién de los datos
que llegan a través de las diversas dreas
sensoriales primarias y secundarias asi como a
la transferencia de informacién... lo que define
su funcién supramodal”, estas categorias de
todos modos no resultan mds sustantivas que
las que le precedieron.

Es dificil precisar en qué momento emerge
el concepto de funcién ejecutiva, pero desde
1992 es posible encontrar textos en espaiiol
que se refieren al tema. Esta funcién
ejecutiva, definida en términos sobretodo de
la capacidad de adecuarse a contextos, de
modo que resulte exitoso planificar. anticipar
y ejecutar acciones en concordancia con las
reglas implicitas que gobiernan el contexto,
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no sélo ha dado lugar a una serie de indagaciones
sobre c6mo se ve afectada en una serie de
trastornos que hoy comenzamos a compren-
der como patologias del desarrollo, sino que
ha sufrido una reciente reformulacién, de
modo que en lugar de “funcién ejecuti-
va” hoy se habla del “cerebro ejecuti-
vo”. Tales serdn los alcances de esta
nueva re-formulacién que en

palabras de Oliver Sacks esta region
del cerebro “aporta los rasgos que

nos hacen verdaderamente humanos”.

Si esta bella aseveracién resulta cierta estariamos frente a la
necesidad de tratar de desentranar la forma como se inscribe “el
sentido de humanidad™ en la biologia del cerebro, y cabria
entonces preguntarnos tdependerd de la genética o del ambiente?
¢Cémo se construye, se modifica o se altera durante el desarrollo?
¢Es modificable por las intervenciones educativas o médicas?
Preguntas todas que a mi modo de entender nos ponen en la
frontera de las grandes indagaciones filoséficas. De todos modes
es necesario reconocer que al referirnos a la “funcién ejecutiva”
como un algo concreto y tangible sélo podemos hacerlo en el
sentido estricto en el cual resulta posible: como algo que falta
cuando se producen lesiones en ciertas areas de la corteza frontal
y que tiene efectos devastadores sobre la individualidad y las
posibilidades de socializacién de un individuo.

Los estudios clasicos sobre la antropologia del juego realiza-
dos por Roger Callois caracterizan por lo menos cuatro
modalidades de juego que resisten un examen transcultural
como para poder achacarles un cardcter universal: los juegos
de azar, los juegos de mimesis, los juegos de vértigo y los juegos
de antagonismo. éDetrds de este pretendido cardcter universal
existird un fundamento profundo de tipo biolégico?

Esa es precisamente la hipétesis que me propongo indagar, pero
introduciendo una modificacién en la pregunta. Quiero que nos
preguntemos si éserdn los juegos un instrumento adecuado para
evaluar la funcién ejecutiva? Examinemos los pros y los contras de
una respuesta afirmativa. En primer lugar las demandas de cada
una de las cuatro versiones de juego que hemos aceptado no son
las mismas. Tanto los juegos de azar como los de vértigo demandan
una suerte de “entrega” por parte de quien los juega. Entregarnos
al resultado incontrolable de la suerte o a los resultados de la
perturbacién voluntaria de la percepcién; entrega que algunos
autores identifican con la posibilidad de gozar de los limitados
espacios de libertad que admiten las rigidas normas de una cultura
hegeménica centrada en la eficiencia y la competencia.

En cambio los juegos de antagonismo implican la aceptacién
de unas reglas que tienen como propésito limitar la intervencién
del azar, disminuir las ventajas naturales entre unos y otros
contendientes y propiciar que el resultado que se obtenga sea

fruto de la aptitud, la
destreza, la inteligencia o
de una apropiada mezcla
de las tres. Es obvio que si
se tratara de evaluar la
funcién ejecutiva deberiamos recurrir a
intentarlo en el contexto de los juegos de antago-
nismo. Pero éen cudl? Los deportes exigen una aptitud y
una actitud fisica casi innatas que son susceptibles de ser
optimizadas mediante el entrenamiento y que a pesar de ser mas
o0 menos homogéneas entre los nifios en edad pre-escolar, no
pueden considerarse como un rasgo comin a todos; mucho
menos si se trata de escolares, preadolescentes y adolescentes.

Los juegos de rol despiertan tal cantidad de sospechas sobre
su potencialidad adictiva, por cierto nunca probada, y estin
tan circunscritos a grupos que por edad, afinidad cultural y
estrato socio-econémico pueden darse el tiempo de extenderlos
tal y como lo exigen, que no sélo por su naturaleza escapan a
una observacién por fuera de los métodos contemporaneos de
la Sociologia sino que cualquier observacién que se haga sobre
ellos resulta dificilmente extrapolable a los dmbitos que tienen
que ver con el propésito de este articulo.

¢Qué es lo que resulta tan atractivo de los juegos de antago-
nismo y cudl es su conexién probable con la funcién ejecutiva?
Cualquiera que haya participado en un juego de esta naturaleza,
y todos alguna vez lo hemos hecho o lo continuamos haciendo,
sabe que para ganar una contienda se requiere por lo menos
conocer los propésitos, haber interiorizado las limitaciones que
las reglas imponen, anticipar las decisiones del antagonista y las
propias, prever las consecuencias de las acciones de uno y otro y
sobretodo contar con la posibilidad de replantear las estrategias
en la medida que el desarrollo del juego exija adecuaciones a un
contexto, si no nuevo, por lo menos diferente del original. Es
evidente que estas demandas estdn muy cercanas al niicleo de lo
que consideramos como faltante cuando se lesionan ciertas zonas
de la corteza frontal. Pero, épueden organizarse las demandas del
juego de antagonismo al punto de servir como método de
evaluacién del desarrollo de la funcién ejecutiva en el nifio y en el
adolescente? Es probable que si. Examinemos el desarrollo de la
llamada Teoria de Juegos; estoy convencido que puede servir
para que visluimbremos un camino para hacer aquello.

La Teoria de Juegos se ha desarrollado en el ambito de la
Economia. A partir de planteamientos sencillos como el llamado
“dilema del prisionero”, numerosos estudiosos han sido
capaces de forjar un sistema con posibilidades explicativas
sobre el desarrollo de las conductas bésicas del comercio sin
apelar a justificarlas apelando a superestructuras de corte
ideolégico; estos teéricos han llegado a un acercamiento
importante a la explicacién de e6mo surge el comportamiento
mutuamente cooperativo entre agentes no-altruistas.

e ee e
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El dilema original plantea las posibilidades con las que cuenta
un sujeto culpable de un delito cuando es arrestado en compaiia
de un complice y, al ser interrogado por un funcionario judicial.
éste le ofrece la alternativa de delatar a su complice y ser inmedia-
tamente liberado. En tal caso el complice sera castigado con cinco
aios de prision. Si no lo traiciona y éste si lo hace, serd ¢l quien
reciba los cinco aiios de prision. En caso de una traicién mutua
cada uno de ellos recibird tres afios de prisién y en el caso de no
delatarse ninguno de los dos la pena serd de tan sélo un aiio para
cada uno. La decisién no es facil puesto que al no poderse
comunicar entre si la mayor probabilidad se desplaza hacia la
mutua delacion, lo cual genera una solucién de equilibrio que no
es la mejor ni para cada uno, ni para los dos.

Este sencillo desafio ha venido modificindose, primero
permitiendo la comunicacion entre los reos y después permitien-
do la posibilidad de aceptar o rechazar los asociados de un modo
iterativo, al punto que el seguimiento de la iteracién ha mostrado
como seria posible la cooperacién entre generaciones sucesivas de
comerciantes virtuales en el llamado Trade Network Game.

Pero aparte de las evidentes connotaciones que tendria
para analizar la emergencia de comportamientos sociales
“civilizados”, ¢qué nos aporta esta aventura intelectual en
nuestro propésito original? Me atreveré a sefialar varias
conexiones. Primero, nos hace caer en cuenta que en los
rasgos propios de lo que hoy llamamos funcién ejecutiva
seguramente subyacen las herramientas necesarias para
cooperar con los otros, los semejantes, en situaciones que
ameritan la toma de decisiones en el marco de estrategias que
buscan la conveniencia individual. Segundo, surge la posibili-
dad de analizar la cooperacién con otros, incluso descono-
ciendo los dems elementos (emocién, memoria y regulacién
biolégica) que constituyen la armazén basica de la razén
, humana. Tercero, que la iteracién es la base para la construe-
i cién de estrategias exitosas de cooperacién; para nuestros
i propésitos podriamos asimilarla a la experiencia humana.

Aprovechando los conceptos derivados de la Teorfa de
Juegos es posible considerar la posibilidad de simplificar el
andlisis de los juegos de antagonismo, que a primera vista
pueden llegar a parecernos incluso confusos. Nociones como
Jjugadores (los individuos que toman decisiones tratando de
obtener el mejor resultado posible), accién (una de las opciones
disponibles en un momento dado), informacién (el conocimien-
to de la historia del juego), estrategia (el conjunto de acciones
disponibles en cada momento del juego segiin la informacién),
recompensa (la utilidad o beneficio que derivan los jugadores
de completar el juego), resultado (las conclusiones que se
obtienen una vez el juego se ha jugado) y equilibrio (un perfil
de estrategias integrado simultdneamente por la mejor estrate-
gia para cada uno de los jugadores) seguramente puedan
usarse como herramientas para conducir un anlisis que nos
permita vislumbrar e6mo cada uno de los jugadores utiliza sus

ET

recursos neurales (su “cerebro ejecutivo”) para incorporarse al
“estilo cognitivo” que cada uno de estos juegos demanda.
-

El juego humano resulta complejo sobretodo porque se trata
de una actividad social. Los juegos de antagonismo se conciben,
se desarrollan, se ejecutan y se regulan entre humanos. El
desarrollo de normas, rituales y usos distintos al aprestamiento
motor ponen de manifiesto que en ellos existe una bisqueda de
sentido propia de lo humano. Y no me refiero aqui al sentido,
tan caracteristico del humanismo existencialista. Me refiero a
que tal y como lo reconocen sus estudiosos, el juego humano
contribuye a moldear la-cultura, ese contexto simbélico compar-
tido en el cual resulta posible la construccién de la sociedad.

Si a contracorriente de los altruismos humanistas implicitos en
los determinismos ideolégicos de las escuelas sociolégicas y econémi-
cas previas al derrumbe del comunismo soviético, v de mano de la
Teoria de Juegos, pensamos en un fundamento no-altruista para la
cooperacion entre sujetos econémicos no serd posible afirmar que
lo que hoy conocemos como funcién ejecutiva constituye la huella
evolutiva que ha venido dejando la iteracién entre humanos, al
punto de poder concebirla, de mano de Elkohonom Goldberg,
como aquella tarea cerebral sin la cual la civilizacién no podria
haber emergido? Si tal especulacién es admisible, entonces también
lo es que probablemente nos hallamos en el umbral de comprender
las herramientas neurales que dan lugar a nuestra pereepeién de la
complejidad; es decir, estariamos a las puertas de comprender los
fundamentos del sentido comiin.

Por eso no resulta impensable que, tal como sucede a otros
niveles en el Sistema Nervioso, el desarrollo se acompaiie de una
reconstruccion de patrones de conectividad evolutivamente
eficientes que para afirmarse en cada individuo necesitan de
“enfrentarse” con los desafios de la realidad histérica de ese
mismo individuo. Resulta pues posible proponer que en los
juegos de antagonismo se encuentran los ingredientes necesarios
para sacar a flote lo mejor de esas disposiciones cerebrales
heredadas. Siguiendo a Goldberg, es posible aseverar que si bien
ciertos “estilos cognitivos” tendrdn un mejor desempeiio en estos
juegos, al compararlos con otros, se puede proponer que ese
mismo desempeiio, sea cual fuese, puede constituirse en un
verdadero revelador de cmo viene madurando la funcién
ejecutiva. Por simple lectura en espejo de aquello que nos han
enseiado las patologias del desarrollo que exhiben alteraciones
en la evaluacién de la funcién ejecutiva, puede también propo-
nerse que esta maduracién a su vez serd un buen reflejo de cémo
viene realizindose la conectividad en las zonas del cerebro que
tradicionalmente se nos antojaban como silenciosas.

1 Este articulo es una versién preparada especialmente para esta revista de
Neurodesarrollo, juego y funcién ejecutiva, capitulo del mismo autor en
Zuluaga, J. A. 2001. Neurodesarrollo y estimulaciéon. Bogoti: Editorial Médica
Panamericana.
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Reflexiones y realidades
- Red POP 10 afios

Red de Popularizacidon de la Giencia y la Tecnologia en América Latina y el Garibe
Secretaria ejecutiva

Programa Explora-Conicyt, Chile
Centro de Ciencias Explora, México
Facultad de Ingenieria Universidad Nacional de Entre Rios, Argentina
Museu de Ciéncia da Universidade de Lisboa, Portugal
Museo de la Ciencia y el Juego, Universidad Nacional de Colombia
Universum, Universidad Nacional Autdnoma de México
Departamento de Psicologia Evolutiva y Educacion Universidad de Sevilla, Espana
Museo de Ciencia y Técnica, Argentina
Papalote Museo del Ninio, México
Museu de Astronomia e Ciencias Afins MAST, Brasil
Centro Regional de Investigacion y Desarrollo de Santa Fe CERIDE, Argentina
Agencia Universitaria de Periodismo Cientifico de la Universidad del Valle AUPEC, Colombia
Museo de los Ninos de Caracas, Venezuela
Asociacion Espanola de Periodismo Cientifico
Museo de Historia de las Ciencias Carlos J. Finlay, Cuba
Museo de Ciencia y Tecnologia de Guatemala
Programa Mundo Nuevo, Universidad Nacional de la Plata, Argentina
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Los cohetes tienen su origen en la
invencion de la polvora por parte de
los chinos; es decir, no se tiene un
dato exacto de la fecha de su
invencion. Inicialmente los cohetes
fueron utilizados en los fuegos
artificiales que los chinos usaban
en sus ceremonias y festejos, pero
era también inevitable su uso para
fines de guerra al ser utilizados
como misiles para guemar aldeas
enemigas. El primer registro del
uso de los cohetes data del ano
1806 cuando los britanicos los
utilizaron contra Napoledn. Los
cohetes eran muy inexactos, y su
uso declind para mejora de la
artilleria. Sin embargo, se
vendieron cohetes comerciales
para utilizarse en los barcos, con el
fin de enviar una cuerda a tierra en
caso de naufragio.

Los cohetes, todavia, son la
unica forma verosimil de alcanzar el
espacio exterior. Un visionario que
se dio cuenta de esto fue
Konstantin Tsiolkovsky (1857-
1985}, un maestro ruso que
impulsé con entusiasmo los vuelos
espaciales y escribi6 libros sobre el
asunto, antes de que la idea
recibiera una estimacion seria.

Otro fue el joven estadounidense
Robert Hutchins Goddard (1882-
1945), quien estando en la casa de
unos amigos el 19 de octubre de
1898 se subit a un viejo cerezo
para podar las ramas vigjas. En
lugar de eso, comenzo a soar:

“Era una de esas bellas tardes
tranquilas y coloridas que tenemos
en octubre en Nueva Inglaterra y
cuando miré hacia los campos del
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mam

este imaginé lo
bello que seria hacer un

aparato que tuviera la posibilidad de

elevarse hacia Marte, y como se veria a pequena
escala, si se enviara desde el prado a mis pies”.

Fue cuando el joven Goddard decidié perseguir la idea de los
vuelos espaciales. Posterior a esta decision se realizaron
grandes avances de muchisima gente que, al igual que Goddard,
tuvo un sueno e hizo todo lo posible para hacerlo realidad.
Gracias a estas personas es que actualmente podemos sonar
con conocer nuestro universo.

¢COMO FUNCIONA UN COHETE?

El centro de gravedad (CG) de un objeto es el punto en el cual el
objeto puede estar equilibrado. Si has probado a equilibrar una
escoba sobre |a palma de tu mano, sabes que el truco es
colocar tu mano bajo el centro de gravedad y para logrario
debes moverte a medida que el CG lo hace.

Un bastan ligero con dos bolas de igual peso en sus extremos
tiene, obviamente, su CG en el medio. Cuando una bola tiene un
peso doble de la otra, la distancia del CG a la bola mas liviana,
serd el doble que la distancia del CG a la bola méas pesada.

Imaginate ahora que las dos bolas tienen un resorte
comprimido entre ellas. Aungue las bolas estan separadas su CG
estara en la linea que las conecta.

Cuando el resorte se expande empuja hacia fuera las bolas,
haciendo que para cada incremento en la velocidad de Ia bola
pesada la ligera aumente el doble, y por tanta la distancia

cubierta es el doble de la que cubre la bola mayer. Lo
importante es que, independientemente el tiempo que pase,
el centro de gravedad continuara en el mismo punto.

Cuando un astronauta flota en el espacio no puede
cambiar su posicion sin, por ejemplo, apoyarse
contra su nave o0 arrojar una herramienta pesada

en una direccion, (gracias a lo cual el astronauta

podria moverse en |a direccion opuestal; en
ambos casos el centro de gravedad
permanecera en el mismo lugar. El centro de
gravedad no puede ser movido sin ayuda
exterion

Con una botella de oxigeno comprimido
se consigue el mismo resultado, debido
a la expulsion de un chorro de gas. Un
cohete hace lo mismo, excepto que se
sustituye el chorro de gas por uno
mucho mas rapido producido por Ia
explosion de algun combustible apropiado.

AERODINAMICA DE LOS COHETES

Para la estabilidad de un cohete es importante tener en
cuenta dos aspectos fundamentales: primero que todo, la masa
del cohete debe estar principalmente en la parte de atras, pues
la parte més liviana va a adquirir mayor velocidad que la mas
pesada y entonces el cohete tenderd a dar la vuelta. De otro
lado, como la parte mas pesada esta atras tratara de girar en
circulos, haciendo que el cohete describa un cono. Para evitar
esto se incluye en el disefo de los cohetes unos alerones o fiaps
que estabilizan el movimiento, permitiendo un viaje mas seguro.

Es por esta razon que el combustible del cohete va ubicado
en la parte de atras, ya que aquél es lo que mas pesa en la nave;
y siempre veremos que en la cola del cohete hay por lo general
cuatro alerones que estabilizan la trayectoria mientras el
cohete sale de la atmosfera.
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