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Nuevamente la escolaridad promedia en Colombia es motivo de reflexién. Con tan -
sélo siele afios de promedio de escolaridad, los procesos de recontextualizacién
inherentes al acto comunicativo en la escuela deben ser pensados cuidadosamente
para que los conocimientos allf construidos por los estudiantes en esos
pocos afios de permanencia en la escuela sean relevantes en su formacién

como ciudadanos.

Pero precisamente esa casi fugaz permanencia hace que se piense en
estrategias que van mds alld de la educacién formal y que tocan
de lleno a la educacion no formal y a la educacién informal. Es
una problemdtica que tiene que ver con la eficacia y la calidad

del conocimiento socialmente disponible.

¢Cudl es la calidad del conocimiento que se encuentra en

los espacios piblicos? Si miramos la mayorfa de nuestros

entornos sociales, éstos no estdn muy cualificados como
espacios de aprendizaje, lo que contribuye a agravar

’ i la situacion, siendo necesario emprender acciones que

los enriquezcan culturalmente y que permitan a las personas

elevarse como ciudadanos.

arte y de la ciencia, El sendero o El andén del conocimiento.

de la aguda situacion educativa en el pafs, cuya superacién compromete al Estado

y a todos los ciudadanos.

Los museos deberfan tomarse diferentes entornos sociales y

convertirlos en escenarios de aprendizaje. La plaza, el parque, los

centros comerciales, las avenidas y alamedas y otros espacios piiblicos
deben transformarse en tales escenarios, de forma que sean posibles

programas como La ciencia al parque, La chiva de la ciencia, La ruta del

Esos siete afios de escolaridad media del colombiano tipico son una muestra
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INTRODUCCION

El desarrollo de la exposicién “El espacio” en el Museo de la
Ciencia y el Juego (MCJ) sirve de ejemplo para narrar algunas de
las particularidades de la manera como se disefia una exposicién
en él. En pasadas exposiciones el MC] habfa desarrollado y
producido montajes interactivos relacionados con el tema del
espacio. La acogida o rechazo de tales montajes hizo que se
pensara en realizar una exposicién sobre este tema: el paso inicial
fue crear con éstos (seis en total) un mundo llamado “El espacio”
y exponerlo como tal; su éxito entre el pidblico nos llevé definitiva-
mente a afrontar el reto de una exposicién de mayor envergadura
dedicada a este tema.

El espacio presenta diversos significados y miradas: a lo largo
de la historia, a través de las disciplinas cientificas (con todos
sus matices), en las diferentes culturas, etc. Ello muestra una
complejidad tal que amerita su puesta en escena en una exposi-
cién (presentacién en 3D) que permita abordarlo de mejor manera
que a través de otros tipos de comunicacién y divulgacién, como
por ejemplo libros o videos (presentaciones 2D).

El proceso ae desarroll

Bi el Museo de Ia Giene

El MCJ tiene més de 18 afios de experiencia, lo que supone
unas formas y un estilo para enfrentar el disefio de una exposicién
basados en la museologfa desarrollada por nosotros. Esta a su vez
se basa en la idea de ‘mundo’, un niicleo temético en el que todo
es igual y al mismo tiempo diferente, lo cual posibilita los ‘juegos
de semejanza’, en los que asoman la analogfa y la metéfora.

Cuando el mundo es expuesto, el visitante -si quiere conocerlo-
debe realizar viajes y, como producto de ellos, se obtiene un ‘diario
de viaje’ que es una narracion descriptiva de lo que allf vio y
vivencid; el diario tiene elementos emotivos, cognitivos y sociales,
producidos por las diferentes interacciones que se llevaron a cabo
durante el viaje.

Para escoger los mundos de la exposicion “El espacio”, se
realizaron diferentes actividades previas, como entrevistas infor-
males e intercambio de opiniones sobre el mundo del espacio
arriba mencionado, discusiones al interior del grupo del MCJ y
realizacién de ejercicios con grupos variados. Uno de estos fue
el de las ‘palabras clave’, consistente en escribir rdpidamente las




palabras que se vienen a la cabeza cuando quien dirige el ejerci-
cio pronuncia una determinada palabra. La palabra clave produce
registros que al ser analizados permiten precisar imdgenes sobre
algiin tema concreto, informacién que puede ser relevante para
escoger el tema y los mundos de una exposicién.

Cuando los participantes del ejercicio escucharon la palabra
‘espacio’ (u otras relacionadas), escribieron palabras que hemos
clasificado inicialmente en cinco categorfas. Una se refiere a
propiedades del espacio fisico matemético: angosto, ancho, vacfo,
cerrado, grande, 4rea, lfmite, lugar, dimensién. Otra remite a la
idea de ciudad: habitable, convivencia, compartir, gente, plaza,
edificio, museo, cafeterfa, estadio, cuarto, casa. Una tercera cale-
gorfa agrupa aquellas palabras que se refieren al espacio exterior:
cosmos, universo, infinito, planetas, luna, estrellas, oscuro, negro.
En otra agrupamos aquellas que se refieren a la idea de explora-
cién: viaje, naves, satélite, paseo, movimiento, exploracién. Y en
una quinta, aquellas que se refieren a percepciones del espacio:
precioso, bello, agradable, cémodo, confort.

Lo anterior dio lugar a que en el proceso de discusién se
escogieran como puntos de partida para el disefio de la exposicién
los siguientes mundos (los nombres son provisionales):

El espacio y la ciencia
* Fl espacio y la ciudad
¢ Kl espacio astron6mico
* El espacio y la salud

* El espacio y el arte

* Exploremos el espacio

A estos seis mundos agregamos otro que hemos llamado “Fl
espacio y sus historias”, con el fin de que el piiblico también
encuentre una mirada a lo largo de la historia de la nocién de
espacio. La forma expositiva de este mundo serd tanto interactiva
como contemplativa.

Durante el desarrollo del proceso, estos mundos pueden
aumentar o disminuir (fundiendo dos mundos, por ejemplo) s
dependiendo de la pertinencia temética y museogréfica y de los
ritmos de conceptualizacién y de produccién que ellos necesiten.

Los mundos estdn compuestos por objetos tridimensionales
(montajes interactivos y torres de informacién) y por objetos bidi-
mensionales (gufas, carteles, elementos de sefializacién e informa-
cién) que deben ser disefiados y producidos.




Una parte fundamental del proceso est4 en el disefio de los
montajes interactivos, de los cuales se desarrollarén unos 50. Este
niimero puede aumentar o disminuir ligeramente. El desarrollo
posterior de cada mundo (que en un principio tendrd en promedio
siete montajes interactivos) dard lugar a que cada uno de ellos se
convierta en una exposicién en sf. En la primera elapa se tendrén
los montajes interactivos elaborados en planos y algunos de ellos,
unos dos o tres por mundo, evolucionardn hasta crear prototipos
que nos permilirdn probar diferentes aspectos de disefio en expo-
siciones parciales y evaluarlos en su complejidad.

Adicionalmente se hardn los textos pertinentes para cada mon-
taje interactivo y la maqueta correspondiente a las gufas que acom-
paian la exposicién. Esto significa un gran esfuerzo en lo referente
al lenguaje involucrado, la ilustracién y el disefio grafico.

Al terminar la primera etapa se tendrd una conceptualizacién
de la exposicién junto con su guién museografico, los planos de
los montajes interactivos, entre 10 y 15 prototipos y los textos y
maquelas de las gufas, ademés de un procedimiento evaluador de
los prototipos (evaluacién formativa).

CONFIGURACION DE LOS MUNDOS

Las actividades del MCJ conjugan dos
elementos importantes: ciencia y juego.
Para nosotros El juego no es una estra-
tegia, tdctica o metodologfa lidica para
hacerle mds agradable la experiencia al
visilante. Es parte integrante de nuestra
visién, tal y como lo es la ciencia. Esto
hace que el MC] sea un modelo distinto
a los tradicionales que se encuentran
entre los llamados museos interactivos
(centros de ciencia y tecnologfa y
museos de los nifios).

EI MC]J realiza sus exposiciones a
través de una dindmica de trabajo colec-
tivo, en el que la mirada interdiscipli-
naria es muy importante. De esta forma
trabajamos hasta llegar a la seleccién de
los mundos iniciales de la exposicién y
se seguird trabajando hasta finalizar el
proyecto. Cada mundo tiene un coordina-
dor que se encarga de liderar el proceso
de su mundo, pero todos los participantes
estdn involucrados también en el desa-
rrollo de cada mundo.

En este punto, ya se ha dado un paso
enorme con la seleccién de los mundos.
El desarrollo inicial de cada uno de
ellos ha pasado por un proceso de lluvia
de ideas, concrecién y desarrollo de las
mismas. Las ideas se refieren a lo que se
quiere mostrar y a la manera de presen-
tarlo. Allf las analogfas y las metéforas
juegan un papel sustantivo. A continua-
ci6n se muestra c6mo se trabaja en el
MCJ cuando se aborda una exposicién.

Escogidos los mundos, ;c6mo se
estructura internamente cada uno de
ellos? Ya se mencioné que el mundo es
un niicleo temético, no necesariamente
disciplinar, en el que todo es similar, lo
cual supone lo igual y lo diferente. Igual
se refiere a que es un nicleo temético;
diferente, a la riqueza (o mejor a la com-
plejidad) que hay en él.

Al ser un mundo un nicleo temético,
la igualdad es de tipo conceptual. La
diferencia se refiere a la forma y a la
variedad en que se manifiesta la fenome-
nologfa o concepto que constituye el tema




del ‘mundo’. Algunos ejemplos pueden
aclarar el asunto.

El tangram es un juego chino en el
cual se divide una figura de tal manera
que las figuras mds pequefias resultantes
tienen lados cuyas longitudes estén rela-
cionadas entre sf (pueden ser relaciones
pitagéricas). El tangram mds conocido
es el de la diseccién (divisién) del
cuadrado. Podemos diseccionar distintas
formas (tridngulos, cuadrados, circulos,
elc.). Las longitudes relacionadas consti-
tuyen lo igual, la forma distinta consti-
tuye lo diferente.

Dentro de esta misma categorfa estén
los llamados armonfgrafos de Lissajouss,
que producen unas bellas figuras. Son
aparatos que suman o superponen dos
oscilaciones arménicas mutuamente per-
pendiculares, cuyas relaciones de fre-
cuencia son entre nimeros naturales; he
ahf la igualdad. La diferencia consiste en

la variedad de formas en que se pueden sumar las dos oscilacio-
nes: péndulos, electrénicamente (para ambos casos existen varias
formas de hacerlo), etc.

Podemos hacer que los armonfgrafos no se restrinjan a los de
Lissajouss: simplemente dejamos que sumen dos, tres oscilacio-
nes arménicas perpendiculares entre sf y de cualquier relacién de
frecuencia entre ellas. Lo igual esté en la idea de la suma de osci-
laciones arménicas y lo diferente, en el niimero de oscilaciones
que se suman y en la forma de hacerlo (mec4nica, electrénica
o magnéticamente). Esta diferencia se expresa en la variedad de
figuras que se obtiene.

Podemos quitar la restriccion de sumar o bien superponer sélo
oscilaciones arménicas perpendiculares y aumentar su nimero
(oscilaciones de cualquier tipo: perpendiculares, paralelas) y asf,
ir liberando las restricciones hasta obtener finalmente el mundo
denominado “Un océano de oscilaciones y de ondas”, en cuyo
nombre la diferencia estd representada por la palabra ‘océano’.

Hemos utilizado esta manera de obrar en otro sentido: forma
constante, recontextualizacién distinta. Tal el es caso de los dife-
rentes ‘juegos de salén’ que se han usado en distintos mundos
en otras exposiciones.







