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Que en nuestro medio un
museo interactivo cumpla 15
aiios de actividades y siga
dindmico y vigente, es algo
notable. El Museo de la Ciencia
y el Juego fue el primer museo
interactivo que existié en el
pais y el segundo en toda
Latinoamérica.

Como museo pionero le ha

tocado la tarea de abrir el
campo y el espacio para este tipo de institucio-
nes, mostrando que si era posible en épocas en
las cuales para muchos esta clase de procesos
no eran mas que quijotadas. Empresas sin
futuro, como suele creerse de las empresas
culturales: cosas de roménticos y locos.

Sin embargo, a pesar de las limitaciones
financieras, que en los primeros ocho aos
fueron enormes, el creer en el esfuerzo, ideas,
creatividad, capacidad, en fin, en la inteli-
gencia colombiana, permitié sobrevivir y
desarrollar un nuevo modelo de museo
interactivo —que se caracteriza por una
museologia, un diseio y un estilo propios-
distinto a los centros de ciencia y tecnologia
y a los museos de nifios.

El Museo de la Ciencia y el Juego ha tenido
poca publicidad, pero el trabajo serio y
continuado le ha aportado muchas cosas al
pais habiendo ganado el Premio de Populari-
zacién de la Ciencia y la Tecnologia para
Latinoamérica y el Caribe 1996-97 otorgado
por la Red de Popularizacién de la Ciencia y
la Tecnologia de la regién, R-Pop, y la Unesco.

Basta i | realizaci y cifras

©

del Museo para intuir sus alcances.Sus
exposiciones (permanente, temporales e
itinerantes) son visitadas por unas 200.000
personas al afo. El Museo ha realizado unas
45 exposiciones temporales e itinerantes a lo
largo y ancho del pais.’Ha desarrollado y

producido unos 1200 interactivos, de
los cuales se han comercializados unos 900
ejemplares. Estos montajes han sido el niicleo
de los diferentes museos que a través
del programa Red de Museos y Centros
Interactivos se han instalado en
ciudades como Barranquilla, Bogotd,
Marsella, Neiva, Pasto, Pereira y
Valledupar. En el programa Re-creo ha
desarrollado, producido y comercializa-
do material didéctico, Las Cajas de la
Ciencia, que se encuentra en diferentes
instituciones educativas, en distintas
ciudades y pueblos del pais. Alrededor
de 4000 profesores han tomado los
diferentes talleres que se ofrecen en el
programa de formacién de docentes.

Las exposiciones del Museo han sido muy
exitosas. El Museo ha participado en diferentes
ferias y en particular ha estado en todas las
Expociencias realizadas en los 10 afos de
existencia del evento. ElI Museo ha sido una de
las principales atracciones de esta feria. En el
marco de la IT Expociencia se gastaron 2
toneladas y media de solucién jabonosa en el
Bazar de las Burbujas; en un dia de ese evento
se tuvieron unos 15.000 visitantes, record para
este tipo de exposiciones. Durante esa feria los
indices diarios de repitencia de visitantes
fueron superiores a tres. En la dltima
Expociencia el éxito fue enorme: el Museo sigue
siendo el primer museo interactivo del pas.
Todo esto a pesar de la baja publicidad.

Las propuestas del Museo son viables para
nuestros paises y en particular para Colom-
bia. Han demostrado ser de bajo costo y alta
rentabilidad social. Eso hace que haya sido
muy copiado y dados los dltimos éxitos
seguird siendo el espejo para otros museos.
Son 15 aiios de trabajos, de gran esfuerzo,
persistencia y tenacidad. Todo ello en ejecicio
de la Extensién, Funcién de Estado que
realiza la Universidad Nacional de Colombia
como Alma Mater del pais.




En 15 asios de vida del Museo de la Ciencia y el Juego han
sucedido muchas cosas. Quince aiios de rostros que en estos
momentos desfilan por mi memoria. Rostros de personas que
nos apoyaron, nos dieron aliento y aportaron su grano de
arena; rostros de personas que no nos han querido tanto.
Rostros de estudiantes cuyo esfuerzo permitié montar el
Museo. Rostros de nifios y nifias de la calle que nos visitaron y
se convirtieron en guias, rostros de nifas prostitutas que
tuvieron un momento de gozo en nuestras exposiciones.
Rostros de indigenas que jugaron con nuestros montajes y que
de alguna manera se asomaron a eso que llamamos ciencia.

Quizds estos quince afios puedan ser vistos a través de los
rostros: el rostro de la entrega, el rostro del juego, el rostro

‘Tres momenios,

del trabajo, el rostro del amor, el rostro de la generosidad, el
rostro de la mezquindad, el rostro de la soledad, el rostro de
la indiferencia, el rostro de la satisfaccién, el rostro del
interés, el rostro del poder, el rostro de la tragedia, el rostro
de la gloria...

Muchos rostros vienen a la memoria, que se torna nostélgica.
Quisiera hablar de todos ellos, expresarles mi gratitud. Ante la
imposibilidad de escribir sobre todos, he optado por hablar de
tres de ellos a quienes admiro y quiero y que fueron fundamen-
tales en los diferentes procesos que posibilitaron que el Museo
de la Ciencia y el Juego fuera una realidad. Estas personas son
los profesores Hector Riveros R, Enrique Vargas y Fabio
Chaparro B. (q.e.p.d.).

HECTOR RIVEROS -
LA INQUIETUD

En 1980 me encontraba
en una pasantia de
investigacién en el
laboratorio de Creci-
miento de Cristales del
Instituto de Fisica de la
Universidad Auténoma
de México. El laborato-
rio era (y es dirigido)
por Hector Riveros
quien es un excel de equipo de investi-
gacién y diddctico. Ademas le gusta coleccionar juguetes
cientificos y goza mostréandolos. Hector me invité junto con mi
esposa a conocer una sala que el tenfa en el Centro de
Instrumentos de la Universidad. Alli se encontraban exhibi-
d rativos que el habia disefia-
do y construido e ilustraban diferentes partes de la fisica.
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Como yo t

raci experi-
mentales en mis cursos, pensé que seria muy importante tener
una sala de esta naturaleza en nuestro Departamento de
Fisica. Gran cantidad de ideas surgieron de esa visita que
posteriormente serian aplicadas en nuestro medio.

Un aiio después iniciamos con el colega Gilberto Cediel una
serie de actividades que nos llevaron a plantear y realizar un
proyecto que denominamos “Sala de Demostraciones™ con el
cual pretendiamos que los colegas tuvieran un espacio de
trabajo mas libre que en el laboratorio y los estudiantes
pudieran vivenciar la fisica a través de experimento que
normalmente eran sorprendentes. Al afio se nos unirfa el colega
Efraim Barbosa quien aportaria sus conocimientos de informa-
tica y dos afios después, Fabio Cérdoba del Departamento de
Quimica. La “Hélice magica™, los “Anillos danzantes”, la
“Varilla que silba” son algunos nombres con los cuales noso-
tros bautizamos los experimentos demostrativos que le conoci a
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no conocia
las variedades
de “hélice

magica” que yo presentaba y que habia

o<
desarrollado simplemente jugando, ni &
conocia que la hélice se podia hacer mover

por golpes -tal y como se veia en el video-. Esto me llené de
orgullo ya que nuestro equipo de trabajo era apenas de 4
personas y los fondos salian de nuestro bolsillo.

Mientras yo estaba en el Exploratorium, en el Departamento de
Fisica se organizaba el Dia de Puertas Abiertas, uno de los
eventos con los cuales se celebrarfa el aniversario del Departa-
mento. El profesor Gilberto Cediel estaba encargado de
organizar la presentacion de la Sala de Demostraciones que se
enriquecid con algunas de las ideas que trafa del viaje. El
espacio destinado para la Sala se llend de colegas de Fisica y de
otros departamentos de la Facultad de Ciencias. Ante nuestros
0jos se abrié un campo de juego en el cual nuestros colegas
disfrutaban de las burbujas gigantes, de los fenémenos de
percepcion, de los armonigrafos y otros. Gilberto y yo estéba-
mos desconcertados; en otras actividades habfa aparecido-el
juego al que mirdabamos algo negativamente. Nos parecia que
los colegas ante un grado de ignorancia se hacian los “locos” y
se ponian a jugar para ocultar el que no sabian algo al respec-
to. Nuestro piiblico no era infantil, ni estaba alejado del dmbito
de la ciencia. Era un piiblico adulto y letrado en los asuntos de
la fisica que estaba dedicado a jugar. Esta era nuestra primera
exposicion y estaba convertida en un gran campo de juego, los
colegas no tenian que demostrar nada... Estdbamos simplemen-
te desconcertados. Tendria que venir Enrique Vargas para
abrirnos los ojos.

Después del aniversario del Departamento, pudimos participar
en la feria Innovaciones Educativas que se realizé en Corferias
-lo que se de exposiciones se lo debo en gran parte a esta

presentacion-. Nuevamente se abrié un campo de juego que
1

atin no compr y que no valord muy bien.
Nuestra puesta en escena estaba realizada en gran parte por
palos y cuerdas. Como dirfa més tarde Efraim, los palos se
impusieron, su éxito fue total -de acuerdo con una encuesta
realizada por el M.E.N-. Uno de esos dias estuvo visitando la
exposicion Enrique Vargas, como no estaba ninguno de los
profesores del equipo dejé dicho con uno de los auxiliares que
necesitaba hablar con nosotros, que era importante hacerlo y

que lo buscaramos en el Leén de Greiff.

Después de terminada la feria, fui a visitar a Enrique Vargas
junto con el profesor Fabio Cérdoba. Al llegar al Auditorio
preguntamos por Enrique a quien no conociamos, el vigilante nos
dijo que el profesor Vargas era el seitor calvito que, en ese
instante, bajaba las escaleras. Nos presentamos y Enrique nos

L2 |

6 el saludo feli por ese bello proyecto de juego

que estdbamos realizando. ¢Proyecto de juego? En ese momento
tomamos conciencia de que el juego era lo mas importante en lo
que realizibamos. Enrique estaba de afén ya que llegaria tarde a
una cita, de tal forma que lo acompafiamos hasta la salida de la
carrera 30, al notar premura en mi para alcanzar varios objetivos
me hablé de Itaca, el hermoso poema de Constantin Kavafis y
recit6 un fragmento de él. Para mi fue un momento magico, la
conversacion no habfa durado més de cinco minutos y me habia
conmovido profundamente, tanto por tomar conciencia del juego,
como por Itaca. Vale la pena transcribir el poema.




De regreso, a nuestros respectivos departamentos, veniamos

g P!
hablando con Fabio de realizar viajes por la naturaleza, por la
ciencia y se nos ocurrié hacer la I Feria de la Ciencia y el Juego.
En ese instante nacié el Museo. Fabio y yo obramos como
parteras poco expertas para ayudar a una criatura que ya habia

salido, que gateaba y no nos habiamos dado cuenta: el juego.

La creacién del Museo de la Ciencia y el Juego fue un proceso
sui géneris, el artifice fue el grupo de profesores que yo coordi-
naba y que estaba integrado por los profesores Gilberto Cediel,
Efraim Barbosa y mi persona del Departamento de Fisica y el
profesor Fabio Cérdoba del Departamento de Quimica.
Enrique nos abri6 los ojos y personalmente me conmovié

profundamente.

De ftaca se pueden hacer diversas lecturas, a mi me gusta el
viaje como metéfora del conocimiento y la sabiduria. Por esa
razén la conceptualizacién que desarrollé sobre el Museo
involucra la idea de mundo como ente organizador de una

exposicién y del viaje como forma para conocerlo.

FABIO CHAPARRO B. RE-CREOD Y
EL FORTALECIMIENTO DEL MUSEQ

En 1992 me encontraba disfrutando del aiio sabético. Fabio

Chaparro, por esa época Vicerrector de Recursos de la

Universidad me llam6 y me dijo que el Ministerio de Educa-

cién Nacional M.E.N. estaba interesado en que la Universi-

dad participara en el desarrollo de un programa de diseio y

produccién de material didéctico y de formacién de maes-

tros respecto a dicho material. El realizaria toda la gestién

ante el Ministerio y necesitaba que yo dirigiera el programa.

Le contesté que lo haria siempre y cuando sirviera para

fortalecer al Museo de la Ciencia y el Juego y que una

manera de hacerlo es que presentaria una propuesta

basada en la filosofia del Museo, que si la cuestion no era

asi a mi no me interesarfa y le nombre a dos colegas de

Fisica que seguramente podrian hacer propuestas de tipo

ortodoxas. Fabio me aseguré que el Ministerio y la Universi-

dad querian una propuesta innovadora y que por esa

razén habia pensado en mi. Esto dio origen a una serie de |
actividades que llevaron a formular el programa Re-creo [
que tubo bastante éxito entre 1993 y 1997. Vale la pena 1

resaltar el apoyo entusiasta que recibimos del Ministerio a

través de personas como Margarita Pefia y Rafael Orduz. i
Infortunadamente la crisis politica y econémica afectd i
negativamente a los programas sociales del Estado, cuestién
que incidié en Re-creo, sin embargo el programa sigue vivo,

dindmico y con gran actualidad.




Con Re-creo el Museo dio un paso importante por varias
razones, pero fundamentalmente por una de ellas: la gestién,
Fabio Chaparro nos mostré que si queriamos avanzar concre-
tando nuestras ideas, era necesario conseguir dinero. Hasta esa
época, la mayor suma que yo habfa logrado conseguir no

pasaba de 15 millones de pesos. Con Re-creo se empezé
E

dor, vigil guia, disenador, financiador y director; por
muchos aios el Museo fui yo. A Fabio le aprendimos el valor de
la gestién y aunq a dist siderales de tener la

habilidad que él tenfa en estas cuestiones, el Museo se ha
logrado autofinanciar desde 1993 gracias a las propuestas
innovadoras; espero que tenga buena salud por muchos,
afios mas.

hablando de 6 mil millones de pesos -Fabio se ent
cuando hablaba de semejante suma-. El grupo de profesores
que convocamos para llevar a cabo el programa empezé a
cranear cualquier cantidad de cosas que redundarian en
beneficio de nuestro pais. En las reuniones nos volviamos locos,
era una danza de los millones. Finalmente la suma acordada
con el Ministerio fue de $525.000.000. suma que se invirtié en
una alto porcentaje en cerebro, cuestion inusual en nuestro
medio. El grupo humano no bajé de 40 personas, distribuidas

ialidades y profesi cientificos de todas

dicanal

en diferentes
S

las dreas, 08, es, ilustradores,

g
caricaturistas, en fin un grupo interdisciplinario y dingmico.

Disefiamos y produjimos material didéctico (equipos e impre-

1
o

s0s) en las dreas de bi fisica, iticas, quimica y
salud y 150 montajes interactivos que correspondian a la
dotacién bésica de tres salas interactivas que constitufan una
parte importante de la propuesta de Re-creo como programa
del Museo. Adems disefiamos los talleres de formacién de
docentes en las dreas antes mencionadas. Todo esto lo hicimos
en un aio, dada la magnitud del programa, es un tiempo record

no solo para el sector estatal, sino también para el privado.

Fabio siempre respets las decisiones que yo tomé y que tenfan
como meta el fortalecimiento del Museo. Re-creo ha sido
siempre un programa de extensién del Museo de la Ciencia y el
Juego d s material
didéctico e impartimos formacién de docentes con base en el

liante el cual disei y pr

material producido.

Con la experiencia de Re-creo, Fabio nos mostré un nivel de
gestion que nos hizo tomar distancia del acartonamiento
académico en que uno a veces cae. No he dejado de ser un
académico, pero desde el 92 pienso en el Museo como una
empresa cultural, que como empresa no debe quebrarse y que
el aspecto cultural hace que esa empresa sea altruista, de tal
forma que debe practicar un mercadeo social.

De otro lado Re-creo nos permitié llegar a diferentes zonas del
pais con nuestros productos y propuestas. Tgualmente trabajar
con maestros de toda la nacién, conocer sus expectativas,
suefios y frustraciones. Se logré fortalecer al Museo al poder
realizar muchos de los sueios. Se formé un grupo humano
estable y calificado. Estdn lejos los dias en los cuales yo era el

Como es apenas obvio Hector, Enrique y Fabio no son los
inicos que nos han aportado, sin embargo su influencia en mi
y el Museo ha sido muy significativa.

Han existido otros momentos importantes: la etapa inicial en
donde la energia y el increible 4nimo de los profesores que
trabajébamos en el proyecto de la Sala de Demostraciones y en
los primeros meses del Museo fueron los protagonistas. La
época de las ferias y fiestas. Las presentaciones del Museo
despertaron gran entusiasmo en muchos estudiantes de la
Universidad de tal forma que cuando se celebraban las fiestas
del pueblo de donde era uno de ellos, espontaneamente
montaban salas de demostraciones interactivas y las bautiza-
ban Museo de la Ciencia y el Juego, Universidad Nacional de
Colombia. En un par de ellas participamos, pero fueron
muchas més las que nos enteramos por las felicitaciones que
nos diera algin conocido por el evento que nosotros ignordba-
mos, todos estos gestores anénimos fueron los protagonistas,

El momento de la instalacién, en donde mis estudiantes de
Fisica ITI de las carreras de Ingenieria Agricola, Eléctrica,
Mecanica y al final de esa etapa, Fisica, son los héroes. Ellos
sufrieron con mis clases y gozaron con el Museo.

También ha habido profesores protagonistas, que con ayuda de
sus estudiantes copiaron nuestros diseiios, los adaptaron a sus
necesidades y montaron pequeiias salas en sus colegios, tanto
en Bogotd, como en otras partes. Nuestra propuesta asi lo
permite, ella tiene pertinencia social.

El actual momento de la Red de Museos y Centros Interactivos,
que nos ha deparado un instante de gloria en 1997 con el
Premio Latinoamericano de Popularizacion de la Ciencia y la
Tecnologia otorgado por la Red de popularizacién de la Ciencia
y la Tecnologia de la regién R-Pop y la Unesco. En donde el
equipo del Museo y las ciudades en donde hemos tenido eco,
han jugado el papel fundamental.

Los momentos de soledad han sido grandes, ellos han sido
mitigados por los momentos de solidaridad. Estos han
involucrado conocidos y desconocidos, trabajadores, colegas y

Mys€os
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directores del Departamento de Fisica, en donde se inici6 todo,
del Departamento de Quimica y de otros departamentos de
nuestra Facultad y sus decanos. Colegas de las Facultades de
Artes, Ingenierfa y Medicina y colegas, que ejerciendo altos

cargos directivos, nos tendieron la mano.

Pero también ha habido momentos
de tragedia. El principal, la prematura
desaparicién de Fabio Chaparro en
un accidente aéreo en 1996. Para
honrar su memoria establecimos la
Cétedra Fabio Chaparro mediante la
cual realizamos talleres para profeso-
res, con base en el

material de Re-creo y

dictamos

conferencias.

Para cerrar estas
reminiscencias de
diferentes momentos y
de los distintos rostros
que los han acompanado y :
que han contribuido con su
grano de arena a la consolida-
cién y desarrollo del Museo de la

Ciencia y el Juego, sélo nos queda
manifestarles nuestra gratitud y

deuda eterna.

No quisiera terminar sin antes hablar rapidamente del
presente y del futuro. Me refiero a la Red de Museos y
Centros Interactivos. Verdadero megaprograma social de
nuestro Museo. En el marco de este programa hemos instala-
do pequefios museos interactivos en distintas partes de
Colombia (Barranquilla, Bogotd, Marsella, Neiva, Pasto,
Pereira, Valledupar). Esperamos que ellos crezcan y se
multipliquen por el esfuerzo y la accién coordinada de cada
uno de los miembros de la Red, de tal forma que lleguemos a
tener un cubrimiento nacional. Realmente la Red es un
cuarto momento del Museo que ha diferencia de los otros ha

deparado un mar de

rostros
difuminados por
la geografia
nacional y que
ha contado
con la
financiaciacién
del M.E.N.,
Colciencias,
Gobernacién de
Risaralda y
diferentes
Secretarias
de educa-
cién. Ojala el
futuro nos
depare otros
rostros amigos en
todo el pafs, que
impulsen esta
gran empresa
cultural que
hemos venido
acometiendo, ya que
como dice el vallenato
“se trata de entonar
una melodia, para

que canlemos

— juntos”

1. Ver en este
mismo nimero
Los secretos
de la hélice
magica.




El Museo ofrece variados servicios a

instituciones educativas publicas y privadas, asi
como a gobernaciones y alcaldias, secretarias de
educacién y todo el publico interesado en la
divulgacién 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,
formacion y asesorias, alquiler temporal de
montajes del museo para exposiciones y otros.

Exposicién permanente

Exposiciones temporales, itinerantes y
ambulatorias

Red de museos y centros interactivos

Diseno y construccién de montajes interactivos
Talleres

Formacién

Asesorias

Re-Creo

r Investigacién

Salud

Universidad Nacional de Colombia

Facultad de Cien

* Teléfono : 3165413 * Telefax : 3165441
d

* Con
*Apartado Aéreo
* Correos electrénicos : mludus2@interred.net.co
mludus@yahoo.com
recreo@ciencias.ciencias.unal.edu.co

3165000 extensi : 11852 a 11858
541 de Santafé de Bogotd - Colombia

disefio y construccién de
montajes interactivos

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

A peticion de otras instituciones, como
gobernacion, alcaldias y demas, el Museo
también desarrolla montajes interactivos para
exposiciones especificas y exposiciones
itinerantes.

talleres

Para aprender sobre las burbujas, los sonidos,

las iméagenes, 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.



formacién

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

asesorias
El Museo ofrece asesorias en campos
relacionados con la museologia y
museografia de centros interactivos. También
asesora en areas como el Disefo Industrial y
la Arquitectura. En cuanto a la primera, se
asiste el diseno de montajes y materiales;
también se da orientacion sobre las
posibilidades de produccion. En cuanto a la
Arquitectura se ofrece informacion sobre la investigacion

adecuacion de lugares para las exposiciones, Actualmente se desarrollan tres lineas de |

al s covapleto dellos IHE00S, aligual investigacion fruto del crecimiento progresivo i
que sobre la importancia del espacio en las

i o s de las actividades realizadas durante su
SXROSICIOROS.0 mteas. Tamblen_ £e r(laal_lzan historia. Estas lineas de investigacion giran '
cor}suhonas, evalu_a;lones ¥ dla'gno_s'tlcos sobre un eje principal que es inherente a
sabie arese doedueacion y (.:om.un’mc-fcnon de cualquier problema cientifico, proceso
las ciencias y sobre material didactico para

| tidad idad | licit pedagdgico o labor ejecutada por nuestro
as.entidacesy comunicaces gus OOt ik, equipo de trabajo: la comunicacion de la

ciencia.l

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 los medios masivos de
comunicacion.

*Pedagogia y didactica de la tecnologia en
educacién media y basica primaria.

salud

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

talleres libres

*Elaboracion de materiales artisticos
*Reciclaje de papel

*Disefo de juegos y juguetes.




Ponencia de Francisco Julign Betancourt M. En la VI reunién
General de la Red-Pop, Rio de Janeiro Junio de 1999.

INTRODUCCION.

Cuumln Enrique Linz de Barros. director del museo (que es
nuestro anfitrion en la VI Reunién, me propuso que realizara
la ponencia sobre evaluacion, acepté gustoso no por que yo o el
Museo de la Ciencia v el Juego fuéramos especialmente duchos
en el tema. Si no porque, ademis de colaborar con la Reunién ¥
nuestra Red, la ponencia me obligaba a reflexionar sobre lo que
habiamos hecho o dejado de hacer en materia de evaluacién.
Reflexion que me llevé a mirar desde los mismos origenes de
nuestro Museo, su desarrollo, sus actividades, los éxitos y

fl'ill‘ilﬁ“*. en ﬁll. en l)l‘ll*é‘ll' y I'P[)I’H‘ﬂl‘ nuestro 1|lll'|li|l‘l'|‘,

Esta ponencia no pretende ser més que unas notas sobre la
evaluacion, vasto campo que cubre todas las dreas de trabajo
de un museo. Es quizds uno de los campos en donde encontra-

mos mis deficiencias en nuestras instituciones.

Si miramos las diferentes actividades y se inicia la_evaluacién
con el manejo (management) del museo y de ahi para abajo o
para arriba segin sea la mirada, pasando por las colecciones,
su_ conservacion, el proceso expositivo, los procesos educativos,
las relaciones con el piiblico, en particular con las comunidades
que circundan el museo, las relaciones con otras instituciones,
es decir realizamos aquello que los anglosajones llaman
evaluacin sumativa. Al final me parece que salimos mal
parados. Esta opinién se basa en que nuestras sociedades
latinoamericanas no son propensas al control y al seguimiento

I

es de tipo punitivo que senala culpables, y en raras ocasiones

ya que (’llilll(l” se I't‘illi[&l un proceso l'\illllilli\(i por IO genera

es de tipo formativo. No nos gusta evaluarnos y estos procesos
nos cuestan mucho trabajo. Como veo inquietud en algunas
caras de la audiencia debo agregar que siempre hay excepciones

a IH I'(’;.'Iil.

Sin embargo, y no a manera de excusa, debo agregar que una
limitacién enorme en algunos de los procesos de evaluacién
tienen su origen en la carga econémica que ellos representan y
que ('zxslij_'an nuestros Illl‘ll}_’llilllll\ presupuestos, oplz’lmlnw

llllll'hil\ veces por no I't‘il“lﬂl'll)\_

Entrando un poco en materia, he de agregar que lo que se evalue
y ¢6mo se haga depende en gran medida del tipo de museo, de la
razon de ser de €I, de sus objetivos generales, en resumen de

aquello que actualmente se denomina la mision de la institucion.

EVd

Es apenas evidente que un museo que tiene colecciones
patrimoniales debe evaluar los procesos inherentes a ella, como
son la conservacién, la catalogacién, la investigacién de sus
objetos. En tanto (que un museo interaclivo que no tiene
colecciones, sus esfuerzos evaluativos se concentrardn en las
exposiciones, es decir en los diferentes aspectos
comunicacionales que se derivan de una puesta en escena y en
la relacion con sus piblicos. No quiero decir con esto que el
museo clasico se vea dispensado de esto dltimo, si no que sus
esfuerzos en materia evaluativa estdn compartidos con todo

aquello que se deriva de la coleccién.

Por otro lado, si preguntiramos a cada uno de los represen-
tantes de los museos interactivos (que se encuentran en esta -la
VI Reunién- por la misién de su respectiva institucién o por el
papel desempeiiado por ella, encontrariamos una gran disper-
sion de pareceres al respecto, de tal manera (que instituciones
del mismo tipo se empefian por cosas distintas y por lo tanto su

esfuerzo evaluativo estd encaminado de diferente forma.

Asalta una pregunta, y con toda razén, para donde voy con
tanta divagacién. Voy, entonces, a entrar en materia haciendo
illj_[llllih ()Il‘"l'\il{'i“"l‘\ F'YIH'(' 'LI "\Hl“a"i‘;" ({l“ I()S l'l'“('(‘.‘“.\ lI('
manejo del museo, que creo tocardn varias de las funciones y
procesos inherentes a ellos. Lo que comentaré estd basado en
reflexiones, lecturas y la experiencia del Museo de la Ciencia yel

Juego.
EL MANEJO DEL MUSEQD.

En el libro The Manual of Museum Management escrito por
Barry Lord y Gail Dexter Lord, en el capitulo 1 los autores

escriben:

‘El propésito del manejo en los museos es facilitar las decisio-
nes que conduzcan al éxito de su mision, al cumplimiento de su
mandato, y a la realizacién de sus metas y objetivos para todas

sus funciones.

El entendimiento del manejo del museo implica un muy simple

ero efectivo medio de evaluacion del manejo del museo:




bhre la

¢Esta el manejo del museo facilitando
las decisiones que conduzcan al éxito de
su misién, mandato, metas y objetivos
para todas sus funciones?”!

Para los autores existen 7 clases de
funciones del museo: Coleccionar,
documentar, preservar, investigar,
exponer, interpretar y administrar.”

Para lograr el éxito arriba mencionado
¢l manejo del museo debe jugar con 5
papeles:

* Inspirar -con un sentido de la misién
del museo-

* Comunicar -el mandato del museo-

* Conducir -hacia las metas del museo-

* Controlar -el logro de los objetivos-

¢ Evaluar -la realizacién de las funcio-
nes del museo-*

Cada uno de estos papeles conducen a

un criterio de evaluacién formulado

como una pregunta y que cada uno de

nuestros directores —-managers- debe

hacerse y responder:

“¢Esta el manejo inspirando al equipo,
voluntarios, financiadores, visitantes y
a otros en el sentido de la misién del

museo?

¢Estan siendo entendidos los alcances y
¢Estin

reflejando las relaciones del museo con

las limitaciones del mandato?

otras instituciones, un claro y completo

li o de su lato?

¢ Estd el manejo conduciendo efectiva-
mente al museo hacia las metas de largo
plazo articuladas en planes que son
consistentes con la misién, politicas y
mandato del museo?

¢Estén siendo las metas de largo plazo
traducidas en objetivos medibles de
corto plazo? ¢Estan los logros de los

objetivos anuales siendo controlados
por el monitoreo del presupuesto y por
otras partidas del plan?

¢Esta el manejo evaluando la eficacia y
la eficiencia de la realizacién de las
funciones?”*

No puedo hablar por los otros directores

aqui presentes, sélo puedo responder
por el manejo del Museo de la Ciencia y
el Juego.

Empezando por la iltima pregunta he
de recurrir a los mencionados autores
para precisar los términos:

“La efectividad o eficacia mide la

extension para la cual los esfuerzos del

Museo lograron el resultado deseado, el

cual deberd haber sido cuantificado tan 3
lejos como sea posible en el plan de

trabajo para esa funcién.

La eficiencia mide el efecto en relacién
al esfuerzo requerido —en horas/
hombre, dinero, espacio o en el uso de

facilidades o equipo...”®







