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scribir este primer editorial traea. la
mente diversos procesos gue se han e
vado a cabo en catoré€ anos deactivi-
dades y que hapipermitido cefstruir la
identidad y larazon de ser del Museo
de la Ciencia y el Juego. Basta men-

cionar qué el Museo es elipionero.de

los museosiinteractivos de Colembiéy
uno défos primeros.qué’se crearon en
Latihoamérica. Como pionero, ha te-
nido que abrir diferentes espacios que
han posibilitado el surgimiento de va-
rios entes, la mayotialigados a nuestro
programa Red de Museos y Centros
Interagtives. La Universidad Nacional
de €elombia, como Alma‘Mater de la
Nag€ion, ejerce varias.funciones de Es-
tado entre ellas la'de extension, que es
una expresidn de [as interacciones en-
tre la Universidad y el pais. En ese con-
texto ha venido actuando el Museo y
sus diferentes programas’.

Museoliidica surge debido a la necesi-
dad de difundir y compartir la rica ex-
periencia‘de nuestro Museo con kun
publico mas amplio; que se:mueve en
ambitos diferentes al museistico, pero
que de alguna manera esta relaciona-
do con él. Su titulo es una sintesis del
nombre del Museo. El encierra una ten-
sién entre dos palabras “pesadas” mu-
seo y ciencia y una “leve”, juego.
Como dice el epigrafe, ;qué hemos de
elegir? jel peso o la levedad? Quizas,
no se trata de una lucha de contrarios,
sino més bien de un juego entre ellos.

Milan Kundera

Museoldica se editara cada seis me-
sesy-aspiraa.que en Sus diferentes sec-
giones —Museo, Educacion, Comunica-
cion dedlas€iencia, Investigacion y
Luadicas- se publiquen colaboraciones
escritas en un lenguaje l6gico formal
;pesado?, o en un lenguaje narrativo
sleve? Esas son dos formas bdsicas de
pensamiento de las que habla Jerome
Bruner ep-su libro Realidad mental y
mundos posiblessSepublicara” espe-
cialmente, aunque no de manera ex-
clusiva, todo aquello que tenga que ver
con los mundos del universo del mu-
seo, en particular del museo
interactivo: historia, museologia,
museografia, gestion, programas de
extension, educacion no formal, apo-
yo a procesos formales educativos,

~ aprendizaje de las ciencias, comuni-

cacion de la ciencia, investigacion y
POF SUpUEsto el juego.

Como 5 normal’ en,.estes €asos, (los
autores son responsables de la “pesa-
dez” o “levedad” de sus colaboracio-
nes y opiniones.

Julidn Betancourt Mellizo
Director - Editor

* Ver en este nimero De museos y De juegos.
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NO PUEDES DEJAR DE VER..
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LA SALA INTERACTIVA TIENE EL PROPOSITO

DE SUBVERTIR LA CONCEPCION DE MUSEO -

TRADICIONAL, EN LOS QUE ESTA PROHIBI-
DO TOCAR LOS OBJETOS EXPUESTOS.

/

%

De 8:00 a.m. a 12:00A m.y de 1:30 a 5:00 p.m. de lunes a.*

viernes. Sabados de 9:00 a 2:00 p.m.

NO se reciben visitas los primeros lunes de cada mes.

Los MIERCOLES en la tarde se atenderan exclusivamente
estudiantes, profesores y empleados de la Universidad Na-
cional sin ningun costo.

$ 1.800 para colegios privados, universidades y particula-
res
$ 800 para colegios publicos

Los costos de la visita se cancelan en la Facultad de Cien-
cias de la Universidad.

EL MUSEO BUSCA QUE LAS PERSONAS QUE LO
VISITAN, PUEDAN MANIPULAR SUS MONTA-
JES LIBREMENTE, EXPERIMENTAR, JUGAR Y
ACERCARSE A LA CIENCIA, DE UNA FORMA DI-
VERTIDA Y AMENA.

SE TRATA DE OFRECER EXPLICACIONES SENCI-
LLAS ACERCA DE LOS MONTAJES, USANDO JUE-
GOS DE SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS, ASIMI-
LANDO FENOMENOS NATURALES CON FUN-
CIONAMIENTOS DE MECANISMOS O APARATOS
QUE UTILIZAMOS A DIARIO, COMO UNA LICUA-
DORA, UNA PARABOLICA, 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 INFORMACION PARA LUEGO RENDIR
UN INFORME.

SE TRATA DE TODO LO CONTRARIO, QUE EL

ESTUDIANTE VAYA A DIVERTIRSE Y A APREN-
DER EN UN ESPACIO DE LIBERTAD.

Museo de la Ciencia y el Juego




madtico, no necesariamente disciplinar,
compuesto por varios montajes
interactivos, donde todo es igual y al
mismo tiempo diferente: igual, porque
se trata un mismo fenémeno o concepto;
y diferente, porque se manifiesta de va-
riadas formas y admite distintas lecturas.
Esto posibilita los juegos de semejanzas
y diferencias en la medida en que se rei-
teran unas mismas ideas, se inducen las
comparaciones que pueden obrar como
puentes y ligazones entre los diferentes
montajes del mundo en cuestién.

Si se quiere conocer el mundo, se em-
prenden viajes y se aprende en esos via-
jes. El viaje por los mundos del Museo
es un viaje por la fenomenologia. Esto
puede llevar a la construccién de una
forma que manifieste un comportamien-
to de la naturaleza, es decir, a la cons-
truccién de una morfologia del fenéme-
no, o metaféricamente, a realizar un dia-
rio de viaje. Los mundos entonces se
componen de montajes “puente”, con el
fin de pasar de mundo a 6tro y asi conti-
nuar el viaje.

El montaje interactivo tiene un disefio trans-
parente, es decir es una caja blanca, esto
significa que es fdcil explorarlo como “mé-
quina”: su estructura, sus partes, su funcio-
namiento. Lo anterior permite realizar acti-
vidades de traduccidn, si se quiere hasta el
punto de poder copiar el montaje. De al-
guna forma estamos en los terrenos de la
tecnologia. Se puede decir que el montaje
€s una mdquina que tiene por funcién la
ciencia. El diio mundo-montaje admite va-
rias miradas: desde las disciplinas, la tec-
nologia, el juego y las expectativas de la
vida cotidiana, es decir, permite una lectu-
radensa*, que es importante para inducir
las diferentes interpretaciones del publico.

Con el fin de construir un referente co-
mun y de acortar distancias, posibili-
tando acercamientos, el disefo inten-
ta, en lo posible, incorporar elementos

En el museo interactivo existen

por lo general, solo dos contex-

tos: el contexto de la exp ]

y el del visitante

de la vida cotidiana, utilizando dimen-
siones similares a las de los objetos que
nos rodean. Esto se constituye en un
elemento intangible. En esta misma di-
reccion, se usan elementos cotidianos
tangibles, concretos, tocables.

Se han mencionado conceptos como
juegos de semejanzas y diferencias,
morfologia del fenémeno y lectura den-
sa, en los cuales se basan los supuestos
generales educativos de las exposiciones,
cuyo centro es ese arbitrario racional’
llamado mundo. Viajar es también co-
nocer. Se utiliza la idea de viaje como
metafora del conocimiento en donde no
solo se emplea la razon, sino también el
corazon y los sentidos para construir ese
saber, tal y como lo mostré Constantin
Kavafis en su hermoso poema ltaca®,
muy importante para el desarrollo de las
propuestas del Museo.

Utilizamos la idea de viaje como
metdfora del conocimiento, don-
de no solo se utiliza la razén,

sino también el corazén v los

sentidos para construir el saber

Por otro lado estd el tipo de disefio de
los montajes interactivos y la esceno-
grafia, donde estan implicitos los su-
puestos comunicacionales de las expo-
siciones. Con ellos se quiere comuni-
car una idea de liviandad, ficil mane-
Jjo, accesibilidad y familiaridad; por ello
la puesta en escena es sencilla, se di-
ria que austera. La escenografia se rea-
liza con los montajes, paneles de in-
formacion y algunos dumys escénicos.
Casi ninguna exposicién cuenta una
historia; se prefiere, mds bien, brindar
un clima de libertad de tal forma que
la tension entre ciencia y juego se in-
cline por éste dltimo. s;La ‘liviandad’
del juego, por la ‘pesadez’ de la cien-
cia? ;Juego de competencia entre ima-
ginarios? ;Pero, qué pasa entonces con
el juego? Sélo se puede decir que estd
ahi, antes de realizar la puesta en es-
cena estamos a las puertas del juego,
que posiblemente tomard forma, tan
pronto entra el piblico en accion.

Como ya se menciond, los objetos del
museo interactivo no tienen pasado
histérico o patrimonial. ;Evocan algo
estos objetos? ;Qué poder de evoca-
cién tiene la puesta en escena del mu-
seo interactivo? En el caso del Museo
de la Ciencia y el Juego, la puesta en
escena evoca una feria: las burbujas,
los espejos deformantes, la sorpresa, la
liviandad de la exposicién, el espacio
de libertad percibido... todo evoca una
feria que llama al juego.

4 Se ha escogido el término ‘lectura densa’ para sefalar que la puesta en escena debe inducir o incitar diferentes interpretaciones o lecturas de acuerdo con las perspectivas de

cada uno: lecturas h

y/o con pi didad de acuerdo con los variados intereses del

publico. Es una trasposicion del término ‘descripcién densa’ introducido por Cliford

Geertz en la antropologia. Ver a Elkana, Yehuda. “La ciencia como sistema cultural: una aproximacion antropoldgica”. Boletin de la Sociedad Colombiana de Epistemologia.

1983, V. 3, Nos. 10-11.

5 Arbitrario, ya que su escogencia no siguié ninguna regla establecida; y racional, ya que permite organizar una exposicion.

6 Kavafis, Konstantin, Antologia poética. Tiempo Presente, 1988, Bogotd, p 32.
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