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EDITORIAL

n la ciudad de Medellin, se abrié

en diciembre al piblico el Parque

Explora, hecho que culmina

un proceso de gran esfuerzo
financiero y creativo dirigido por el doctor
Rafael Aubad y apoyado por Sergio Fajardo,
alcalde de la ciudad. El Parque Explora es
un megaroyecto que estamos seguros en el
futuro inmediato va a influir positivamente en
Medellin, en el departamento de Antioquia
y en el pais. Para Rafael y todo el equipo de
trabajo nuestras mas sinceras felicitaciones y
apoyo en lo que pueda ser posible.

Por otra parte, este afo la Escuela
Pedagégica Experimental, conocida como
EPE, cumple 30 anos de labores. La Escuela
surgié como una bisqueda en el campo
educativo de alternativas distintas de lo que
puede ser considerado como estédndar en el
medio educativo e investigativo. Es un proyecto
cultural que ha logrado decantar en anos de
arduo trabajo, un colectivo, un estilo y una
mirada plasmada a través de sus propuestas
de formacién colectiva e individual, de sus
proyectos de investigacién sobre el ambiente
educativo y sobre las innovaciones, asi como
a través de sus publicaciones recopiladas en
dos colecciones: Planteamientos Educativos y
Polémica Educativa. Sélo estas dos cuestiones,
la investigacion continua y el proyecto editorial
hacen de EPE un esfuerzo intelectual notable
que rinde sus frutos dia a dia con los cientos
de estudiantes y egresados de la institucién.

Para Dino de JesiUs Segura, Clara
Chaparro, Arcelio Velasco, Fabio Arcos y otros
nombres que ahora se me escapan, un gran
abrazo fraternal y el deseo para que sigan “al
pié del canén” produciendo y consolidando
alternativas en el campo educativo que tanta
falta hacen.

En el volumen anterior de Museolidica se
comenté la experiencia y los buenos resultados
con la Maleta de Einstein, que sigue viajaondo
por todo el pais. Sin embargo, dado que el
programa va en crecimiento volvemos a hacer
un comentario en este editorial. Las Maletas
del Museo, programa de mini exposiciones
que en hora buena empezamos a construir en
el 2005 con la propuesta inicial de las Maletas
de Einstein, se ha consolidado y préximamente
saldran dos nuevas Maletas, una dedicada
a Gabo y Cien afos de Soledad y otra a los
temas de Optica y Percepcién. Recordemos
que las maletas son una estrategia expositiva
itinerante, un recurso de los museos que lo
vinculan con distintas comunidades que no
pueden acceder a sus sedes. Desde esta
perspectiva las maletas han mostrado una
gran movilidad al llegar @ muchos sectores
colombianos marginados social, econémica
y geogrdficamente, con la ayuda de nuestros
socios: Colciencias a través del Programa
Ondas, Liliput, la red de pequefios museos
interactivos del Area Andina y el Planetario
Distrital de Bogotd. Promoviendo de este modo
nuevas formas de acercamiento la Ciencia.

Tambien nos unimos a la conmemoracién
que realiza la Universidad Nacional por los
200 anos del fallecimiento de José Celestino
Mutis, piedra angular de la ciencia en
nuestro pais. Con el diseno y desarrollo de la
exposicion: José Celestino Mutis “El Hombre
y su época” que va acompanada con su
correspondiente maleta. Para el afio 2009 en
el marco de la celebracién de los 25 anos del
Museo de la Ciencia y el Juego lanzaremos
la Maleta del Juego. Esperamos que en este
proceso mejoremos varios aspectos de indole
contextual, relacionados con esta forma de
comunicar la ciencia.
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El modo coémo se ha denominado este escnto Imogen y prachcct 'professona!
edivulgacién en CyT3 convoca, sin dudas, a hablar de comumcouonf-: e

No se frafo de plantear un andlisis funcionalista de los dwersos 'Usos de la
imagen” en este campo, se acerca mds a una reflexion que invita ol dtalogc sobre
problemas de comunicacién, y como tal umphccx una m%roduccmn enl\unf*campo
complejo. ~~ -~

Complejidad que estd dada en principio por dos cueshones‘ Uncx de ellos, es
la naturaleza compleja en si misma que tiene la propia construccién del compo de
la comunicacién a lo largo de su historia en la que convergen el aporte de distintas
disciplinas, y que si bien evidencian el interés por los procesos de comunicacion de
distintas ciencias (filosofia, semsologla, linglistica, historia, geografia, psncologfo,. =
sociologia, antropologia, economia, ciencias politicas, biologia, c:bemeﬁca, ciencias
del conocimiento, etc), al mismo tiempo han llevado a que la nocién de "'omumccxcmn} .
se consh’ruyo en un campo plural y fragmentado, con grandes tensiones antagonismos
tedricos aun hoy todavia no superados, en el que conviven y superponen distintos
modelos y nociones, producto de la propia necesidad de este campo de lcs.c:encws: f
sociales que, frecuen’remem‘e acosado por su Ieglhmtdcd cnenhfscof’}- : |
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por analogia, en muchos casos, esquemas propios de las ciencias exactas.

Modelos que por otra parte ya han sido cuestionados, por ejemplo por Jesus
Martin Barbero, al plantear la necesidad de cambiar el lugar de las preguntas al
plano de lo teérico para lograr comprender las articulaciones que existen en los
procesos comunicacionales, y que los modelos tradicionales bajo el predominio de su
visién dualista no pueden explicar. Es decir pasar de “los medios a las mediaciones” y
comprender que la comunicacién es un “hecho de cultura”.

La segunda cuestiéon compleja para abordar este tema de Imagen y préctica
profesional en la divulgacién de CyT, es la multiplicidad de lugares posibles para
introducirse en el tema.

Hablar de imagen es hablar de los diferentes modos cémo se construyen los textos
(lingUisticos e icénicos), los discursos, las representaciones; es hablar de cédigos,
significados, de enunciados y narraciones; es hablar de ideologia. En definitiva es
hablar acerca del lenguaje.

Pero también es abordar las prdcticas sociales desde el lugar de la recepcién, y de
las précticas profesionales desde el lugar de la produccién; acercarse a la capacidad
de accién que generan estas prdcticas.

/
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consecuencia se propuso “llegar a la curiosidad
de la gente para atraer al piblico hacia la
ciencia, donde los materiales tengan un manejo
adecuado, ser especificos para determinados
sectores, tomar en cuenta la diversidad de
grupos y clases sociales y evitar todo tipo de
discriminacién”.

- Se identificé lo anterior como un problema
de actitud, pues no basta con informar los
contenidos de la ciencia, lo fundamental es
contribuir a formar un ciudadano con capacidad
critica, a través de una educacién abierta y no
hegemonica.

- Se planteé la necesidad de realizar
evaluaciones a la aplicacién y produccién de
los medios, tanto en materia de contenidos
como en materia de recepcién, por cuanto en
las ponencias presentadas se hablé mucho de
la produccién y muy poco de la recepcién. Lo
que pone de manifiesto una gran preocupacién
por los contenidos pero un escaso interés por
los destinatarios, publicos, receptores, usuarios
o interlocutores.

- Se concluyé que el documental es
posiblemente el género mds efectivo entre los
materiales audiovisuales. Sin embargo se valoré
la bUsqueda de diferentes caminos, lenguajes y
gramdaticas de la televisiéon y la radio educativa,
para manejar distintos géneros y romper con el
mito de que son sinénimo de aburrimiento.

- En relacién al uso de los medios con
propdsitos de popularizacién, se discutié que
el entretenimiento no estd necesariamente
enfrentado con lo educativo.

- En cuanto a los materiales impresos
se analizé la relacién entre texto e imagen,
concluyendo que el uso de imdagenes tienen
un elevado potencial de connotacién cultural y
deberia por lo tanto ser mdés riguroso.

- No fue posible determinar cuél es el medio
ni el lenguaje “efectivo” por excelencia porque
esto depende de las necesidades, los objetivos,
los receptores y los contextos. Ante lo cual, se

Museoludica 9




propuso como alternativa incentivar la produccién multimedia e incorporar el
campo de la informética.

- Por Ultimo se identificaron dos vertientes, una de comunicadores que llegaron
a la popularizacién de la ciencia desde su formacién disciplinaria, y otra de
pedagogos y cientificos con deseos de hacer divulgacién y popularizacién.

Estas conclusiones plantean desafios y abren interrogantes desde dos
dimensiones: una que atraviesa el plano institucional, y la otra el plano
comunicacional. Ambas se vinculan entre si a partir de las concepciones que
subyacen en ellas. ~

Desde la perspectiva institucional, el problema del uso de la imagen en
divulgacién de la ciencia y la tecnologia involucra a especialistas en comunicacién
y a quienes toman decisiones para la implementacién de propuestas de
popularizacién de CyT.

De algin modo esto explicaria el debate generado durante afos sobre el modo
de accién o intervencién de los comunicadores en el desarrollo de producciones,
en tanto que la discucién se centra en la necesidad de definir la responsabilidad
que conlleva comunicar CyT.

A pesar de los avances producidos en este sentido durante los Gltimos anos, el
debate continla, explicita o implicitamente. Por otra parte, en muchos dmbitos los
cientificos y especialistas continGan reclamando para si ese derecho, por cuanto
son ellos quienes poseen el conocimiento necesario para evaluar los contenidos
de las propuestas y en este sentido, lo consideran prioritario. Mientras que los
comunicadores-- en tanto especialistas- del campo especifico entienden que deben
asumir el lugar de mediadores entre
los contenidos de la ciencia y
la tecnologia, en el marco
de propuestas que desde
un lugar u otro se
vinculan con la accién
educativa.

l

De este modo,
los primeros reclamos
de los comunicadores
fue el reconocimiento
de su rol y la demanda
por conformar equipos
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interdisciplinarios, que en conjunto pudieran avanzar en la produccién de propuestas
concretas.

En la Red-POP se han ido definiendo cuatro émbitos especificos de accién, que
encuentran espacios de articulacién entre si: 1) Los Centros y Museos de CyT y su
problemética alrededor de la concepcién y disefio de sus exhibiciones, el concepto de
interactividad en el que basan sus propuestas y las relaciones que se establecen con
los objetos. 2) Los Programas de educacién no formal como estrategias alternativas de
complemento con el sistema educativo formal y el planteamiento de nuevos modos de
relacién con el conocimiento cientifico y tecnolégico. 3) La Produccién de materiales
en sus diversos formatos y lenguajes. 4) El Periodismo cientifico con su produccién
especifica en prensa escrita, radio, televisién, video e internet.

En este marco de ideas, el uso de la imagen
y la produccién de materiales estd presente en
la mayoria de los Centros y Programas de CyT
en América Latina, de alli que aparezca como
uno de los campos posibles para indagar e
interpretar los procesos comunicacionales
qgue se establecen en estas propuestas y el
modo cédmo estos se constituyen en proyectos
educativos y culturales.

~—

En relacién con esto, en 1997 Daniel
Prieto Castillo planteé que “hablamos de
popularizar desde una perspectiva educativa
a través de materiales y experiencias
mediadas pedagdgicamente, es
decir disefiadas y organizadas para
lograr en cada caso el méximo de
comunicabilidad y de movilizacién
en torno a ellos, y ésto no se
improvisa. Popularizacién no quiere
decir populachero, ni tampoco
populismo. Definirse, en tanto
individuo o institucién, como un
mediador pedagédgico de la ciencia
y la tecnologia, significa asumir un
compromiso de comunicabilidad
y en este sentido entendemos a lo

DSNIDONESNN
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mediacién pedagdgica de la CyT como la tarea de aproximar
los materiales, las imdgenes, los conceptos y las propuestas
derivadas de la investigacién y de los avances tecnolégicos
al contexto, la experiencia, las percepciones, expectativas,
maneras de imaginar el futuro y buscar soluciones a sus
urgencias cotidianas por parte de los distintos sectores de
la poblacién.

La mediacién es fundamentalmente una cuestién
de lenguaje porque es una cuestiéon de relaciéon entre
seres humanos. Mediar es moverse en el espacio de la
comunicacién, de la relacién entre interlocutores implicados
en un mismo proceso. Toda labor de comunicacién es una
labor de cercania, de aproximacién a los otros y para ello
cuentan como ejes fundamentales el trabajo sobre los signos
verbales y las imédgenes para convertirlos en vehiculos de
informacién, de propuestas de aprendizaje y de apropiacion
de experiencias”.

Desde esta perspectiva institucional el problema de la
comunicacién deberia dejar de ser un lugar de disputas por
espacios de “competencias profesionales” para pasar a ser
un lugar de construccién transdisciplinaria y colectiva.

Para avanzar en este sentido es necesario que quienes

se encuentran involucrados en el compo de la

2 produccién “medidtica” encuentren espacios

para recuperar la capacidad de reflexién

M critica sobre de las propias concepciones
tedricas y prdacticas profesionales.

9 En el contexto de las realidades

institucionales es frecuente preocuparse

mds por acceder a las tecnologias,

m encontrar vias de financiamiento, cumplir

con los tiempos de produccién, satisfacer las

demandas y generar nuevos productos, lo que

ha llevado a no encontrar ese espacio necesario

para revisar estas cuestiones, a menos que exista una decision
institucional que lo genere o lo promueva. ..

Retomando las conclusiones senaladas
anteriormente con relacién a la produccién
de materiales, uno de los temas que debe

conducir hacia una reflexién particular es




la preocupacién por la produccién, los contenidos y la escasa atenciéon que se da a
los procesos de percepcion.

Aqui aparece la cuestién de los interlocutores: qué se sabe de ellos y qué se hace
para conocerlos. Es posible conocer su edad, su procedencia, su nivel de formacién, los
contenidos que deberian tener incorporados de acuerdo a los planes de estudio vigentes
y una aproximacién generalizada a sus posibilidades y potencialidades cognitivas,
intelectuales y expresivas. Sin embargo, en los Gltimos afos, se han producido
cambios significativos en las estructuras sociales, econémicas y politicas, cambios que
se extienden a las précticas de la sociedad. Hoy los nifios y los adolescentes poseen
sus propios codigos, se vinculan y se expresan de manera diferente a los jovenes de
antes; sus valores y actitudes, sus intereses y su visién de futuro, su relacién con los
medios, con la tecnologia y con las propias instituciones sociales, es diferente; y por
lo tanto, han cambiado sus propios contextos y su propia cultura.

Por otra parte, resulta significativo que en seguimientos realizados la funcion
asignada a cada recurso sea mayoritariamente una funcién motivadora, como si
ver, escuchar y leer fuera condicién suficiente para acompanar el proceso. En este
punto cabe preguntarse qué hay detrds de este desplazamiento de los recursos hacia
lo motivador: 2El Unico lugar que le cabe a la imagen y los medios es el de ilustrar
y motivar¢ 2Al momento de presentar una imagen fotogréfica, una ilustracién, un
comic, un multimedia, se tienen en cuenta las cuestiones de recepcién que se ponen
en juego en cada uno de los involucrados? &Se estd aprovechando las posibilidades
comunicativas de cada uno de estos formatos? ¢Cudnio se conoce de los discursos
de cada medio? 2Existe sélo una forma de utilizarlos?, y asi los inferrogantes podrian
continuar.

CONTINUA EN LA SIGUIENTE PAGINA




Esto implica poner especial atencién
en los procesos comunicacionales que
se generan cuando entran en circulacién
las producciones o “productos”, y definir
estrategias que permitan evaluarlos en
forma sistemdtica, desde la perspectiva
de que la comunicacién no es la suma
de procesos aislados sino un hecho
de cultura; entendida ésta como “las
practicas y los diferentes modos en que las
sociedades le dan sentido a sus experiencias
comunes”.

Del mismo
modo que el
camino de la
cultura oral a la
cultura impresa
estuvo vinculada
a la incorporacién
de procesos
tecnoldbégicos.
Actualmente lo
que se denomina
Yeaucblow o
medidtica” estd
modificando
el modo cémo
se construyen
significados
colectivos.

La centralidad de los medios de
comunicacién, la incorporacién de
tecnologia en la vida cotidiana y la
mediatizacién de la experiencia estén
generando nuevos modos de relacién
social. Los medios y la tecnologia en la
vida puUblica estédn generando cambios en
el imaginario colectivo; y la constitucién
de sujetos sociales como “puiblicos”o
“audiencias”, estaria definiendo un nuevo
principio de identidad.

En este sentido, la profunda

14 Museoludica

transformacién de la nocién del tiempo y
el espacio y la primacia del ver, pareciera
estar imponiéndose como un nuevo modo
de conocer, modificando los procesos de
recepcion.

Estas transformaciones no pueden ser
ajenas a las reflexiones sobre las précticas
profesionales de los comunicadores. De
alli que pensar en el uso de la imagen,
debe llevar a interrogantes, no sélo por

los modos en que se genera desde el lugar

de la produccién,
sino también
necesariamente
por lo que sucede
en el proceso de
recepcién, es decir,
qué hace la gente
con los mensajes
cotidianamente.

Esto implica
comprender
el proceso
comunicativo,
como una
estructura donde se
articulan, a través
de la mediacién,
tanto el proceso
de produccién,
el proceso de
recepcidn, consumo
o apropiacidén,
como el proceso
de circulacién, es decir, el momento en
gue se pone en escenq, en interaccién y
en lecturas posibles, lo “producido”.

En realidad, el objeto de estas tres
practicas es el significado, de alli la
necesidad de tener en cuenta el modo en
gue se construyen los significados en los
tres momentos.

En el proceso de produccién, los
contenidos para poder ser “transmitidos”
por un medio requieren del lenguaije y de

—




una codificacién necesaria. Sin embargo
esta codificacién tiene sus propias normas
o reglas formales para organizar el
discurso, también intervienen aspectos
no discursivos que dejan sus huellas en
la propia construccién discursiva, como lo
son las rutinas o légicas de produccién,
las ideas que existen en un medio o en
una institucién sobre lo que se dice, las
propias ideologias profesionales y las
creencias que se tienen acerca del
“pUblico”, que en suma definen

el modo en que se proponen

los significados, pero

que no garantizan la

decodificacién de los
mensajes en forma
simétrica -es decir
en acuerdo con la
intencionalidad
prevista - durante

el proceso de
“recepcion”.

En este
sentido, durante
la apropiacién,
se producen
lecturas vy
construccién de
significados que
estdn vinculadas
con las habilidades
o competencias
comunicativas,
heterogéneas y diversas,
de los “receptores’ y en el
gue también intervienen sus
experiencias de vida, sus creencias,
su cultura y los sentidos posibles que a
partir de alli puedan generarse; aspectos
que deben ser considerados tanto en el
momento de la produccién, como en los
procesos de seguimiento y evaluacién.

En relacién a la imagen propiamente
dicha, la llamada “pulsién icénica” alude a
la tendencia del hombre a dotar de orden

e

y sentido a sus percepciones mediante
proyecciones imaginarias. Si bien este
orden y sentido aparecen diversificados
segun el contexto cultural y segin la
historia personal que se encuentra detrds
de cada mirada.

La visién humana tiene historia y sus
percepciones han estado condicionadas
por las convenciones culturales de
cada época. Los condicionamientos

socioculturales como los personales

tienen un papel fundamental

en la estructuracién de las

percepciones visuales y

determinan actitudes,

expectativas vy

prejuicios ante el
mundo visible.

Cabe afirmar
enfonces que
no hay texto sin
contexto y que
la lectura de la
Imagen es cosa
de tres: de su
productor, del
texto icénico
de su lector. La
imagen es un

producto social e

histérico, de manera

que el relativismo de

sus representaciones

es inherente a su propia

naturaleza semiética; y por

eso la forma icédnica es un

concepto que sélo puede ser

entendido en sus cambios histéricos a

través de opciones significantes variadas,

que pueden resultar indescifrables para
sujetos de otras culturas.

Por esta razén se habla de “diferentes
modos de mirar, de diferentes modos
de ver y de diferentes modos de leer las
imagenes”.

Museolidica
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En sintesis, si entre los objetivos institucionales se propone trabajar para una
ciudadano con capacidad critica, resulta imprescindible recuperar la propia capacidad
de reflexidn y critica sobre las propias prdcticas profesionales, repensar el lugar
profesional e institucional y la contribucién de cada persona en la construccién del
imaginario y creencias sociales de la ciencia y la tecnologia.

Aunque el avance de las nuevas tecnologias, en sus diversos formatos, permita
la absoluta manipulacién de la imagen, su recorte y la posibilidad de jugar con
su ambigiedad, la decisién y la accién profesional de los comunicadores no es
meramente técnica, ni mucho menos neutra. La naturaleza polisémica de la imagen
y su capacidad simbélica nos impone un desafio ante los nuevos modos de relacién

social que se estdn construyendo.=®
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Los Guias:

ediadores_de la Participacion en los
useos de Ciencia

Patricia Aguilera -Jiménez *
INTRODUCCION y Rebeca Mejia-Arauz **

Generalmente se considera a los museos de ciencia y tecnologia
como sitios con un enorme valor cultural relacionado con el avance
del conocimiento de las sociedades que los producen. Ademads,
un aporte importante de estos museos es que pueden concebirse
como lugares para el desarrollo y el crecimiento de sus visitantes,
escenario en el que los guias juegan un papel relevante. Este articulo
sintefiza una investigacién que aborda el papel de los guias desde
un enfoque sociocultural.

El encuentro con el conocimiento cientifico y cultural y el reto
que esto representa a sus visitantes hace pensar en multiples y
diversas maneras de participacién tanto de quienes los visitan
como de quienes los dirigen (Hein, 1995). Esto implica considerar
y apreciar a los museos de ciencia como instituciones estratégicas
de socializacién en las cuales participan sujetos negociadores de
significados (Orozco-Gémez, 1987).

En la actualidad, los museos de ciencia se presentan como
espacios donde el desarrollo cientifico se da a conocer de forma
atractiva. Toman como directriz la idea de que el conocimiento y
la inteligencia no se derivan exclusivamente de las capacidades
individuales de los seres humanos, sino que se construyen colectiva
y socialmente, como parte de un proceso de comunicacién e
interacciéon con otfros y con uno mismo. Asi, nuevas experiencias
distintas e impactantes son presentadas en estos lugares generando
la construccién de nuevos significados (Berruecos, 2000).

Las nuevas experiencias generadas en los museos, provocan
en los visitantes otras formas de “observar” y de autoreconocerse
en sus habilidades para seguir con el desafio que les proporciona
el participar de estas experiencias (Csikszentmihalyi, & Hermanson,
1995; Caulton, 1998; Dow, 1993). La interaccién en los museos
estimula procesos que se construyen desde lo inter-psicolégico a
lo intrapsicolégico (Vygotsky, 1978) y desde lo social y colectivo
que manifiesta la riqgueza de su hacer en la participacién con otros
(Vytgosky, 1978; Rogoff, 1997; Duensing, 2005; Mejia-Arauz,
2005; Paradise, 2005).

En estos escenarios, el verdadero desafio radica en traspasar
la simple idea de “tocar”, “sentir” y “pensar”, para involucrar
la participacién y la interaccién con otros en relacién con

* Maestra en Comunicacién de la Ciencia y la Cultura por el ITESO de Gdl, Jalisco México. Divulgadora
cientifica. Ha trabajado en Museos de Ciencia y Tecnologia como el Museo de las Ciencias Universum
y Museo de la Luz, ambos en México, DF. Y el Museo Interactivo Trompo Mégico, Jalisco.

** Doctora en Psicologia (Universidad de California, Santa Cruz.USA). Profesora investigadora del
Departamento de Salud, Psicologia, y Comunidad del ITESO.



cierto conocimiento (Vygotsky, 1978;
Leinhardt & Crowley,1998), para
conseguir un aprendizaje efectivo y
duradero a través de un proceso de
participacién intensa (Mejia-Arauz,
2005; Rogoff, Paradise, Mejia-Arauz;
Correa-Chavez, y Angelillo, 2003).
Esto finalmente implica el reto de
lograr un aprendizaje informal, a
través de compartir actividades y
procesos culturales en los que se
encuentra inmerso un individuo. De
este modo, la visita es una actividad
de interaccién social que involucra a
quienes la comparten por placer y a
quienes de manera intencionada se
les prepara por parte de la institucion:
los guias, elemento humano de
interaccién y participaciéon por parte
del museo.

Los guias se presentan como
una figura integral de comunicaciéon
del museo cuyo papel es interactuar
y participar con los visitantes en las
actividades que desarrollan, pues
alli se presenta la compenetracién
de las ideas (Larsen, 1995; Alfonsi,
2005; Duensing, 2005; Gomes da
Costa, 2005; Jhonson, 2005; Rodari,
2005; Rodari & Xanthoudaki, 2005;
Vakevainen, 2005; Zana, 2005).

Esta forma de pensar los
museos de ciencia, como espacios
de desarrollo de actividades sociales
no es nueva, pues existen numerosas
descripciones de las formas como
estos sitios proporcionan entornos
ideales para la integracién social,
lo que permite acceder a nuevos
conocimientos con la ayuda de
alguien con mayor experiencia. En
este caso serian los guias quienes
desde las mediaciones institucionales
que ocurren en el museo, comunican

los mensajes que ahi se exponen
(Orozco-Gbémez, 1990).

La mediacién entendida como el
conjunto de influencias que estructuran
el proceso de aprendizaje y sus
resultados en un contexto socio-
cultural (Orozco-Gémez, 1990),
conlleva a reconocer el papel de
los guias como mediadores tanto
de las formas de interaccién con los
visitantes como de la comprensién
de las teméticas que abordan. Las
decisiones que los guias toman en
su interaccién con los visitantes, se
encuentran culturalmente mediadas
(Orozco-Gémez, 2002; 2005) y
estédn imbricadas con los temas que
abordan, y que muestran estilos de
aprendizaje desarrollados como
parte de prdcticas culturales con las
que el guia y los visitantes construyen
significado. Esto es parte de su papel
en estos espacios.

De la observacién a la mirada
rigurosa, nace una investigacion:
los guias como mediadores en los
museos de ciencia.

A partir de la observacién de las
formas de interaccién de los guias
con el publico, surge la necesidad de
observar sistematica y rigurosamente
su papel como mediadores para
conducir la participacién de los
visitantes y facilitar los mensajes de
divulgacién cientifica que el museo
presenta.

En las primeras aproximaciones
a este tema, recordamos la historia
de una guia, Carmina, que detoné
el interés en esta investigacién. Esta
guia habia elaborado una “caja
de descubrimiento” de mamiferos
medianos que contenia algunas pieles
en taxidermia, este material no sélo
representaba su formacién como
bidloga, sino el gusto por interactuar
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de otra forma con los visitantes. Conocida
como una de las guias mds hdbiles,
lograba mantener atentos e interesados a
los nifos, adolescentes, familias, visitantes
con capacidades distintas, y toda clase de
pUblicos. Sus companeros mencionaban
que no sabian por qué, “pero nunca
decia y hacia lo mismo”. Pero ¢cémo
“aprendié” ella a ser guia? 2Por qué
guias como Carmina pueden mantener
interesados a los visitantes? y 2Por qué no
ocurre con todos si han recibido la misma
capacitaciéon?

Después de casi siete anos en contacto
con guias de museos de ciencia, hemos
observado que sus actividades no sélo
tienen como finalidad dar informacién
sobre las temdticas, los objetos, y las
exposiciones del museo, o de transmitir los
significados que se pueden leer en cédulas
museograficas, tampoco de mostrar a los
visitantes cémo operar las exhibiciones, y
mucho menos sélo ser amables.

Entonces, ¢de qué forma las
interacciones de los guias mediatizan
la participacién y comprensién de las
temdaticas que el museo expone a sus
visitantes22Cémo es el proceso de
transformacién de un aprendiz-guia a
un guia experto? 2Tendrdn algin papel
los visitantes en la transformacién de
los guias aprendices en guias expertos
mediadores?

EL COMO: :
EL DISENO METODOLOGICO

La perspectiva metodolégica de esta
investigacién fue de tipo cualitativo. En la
Tabla 1 se sintetizan aspectos bésicos de
la investigacién.
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La investigaciéon se dividié en tres
etapas. La primera etapa implicé una
exploracién e inmersién al campo a través
de la observacién participante (Taylor y
Bogdan, 1996), con la finalidad de realizar
una prueba piloto y probar el diseno
metodolégico. La segunda consistié en
profundizar en el foco de interés, a través
de entrevistas con los guias participantes y
de grabaciones en video de las actividades
de los guias. Finalmente, la tercera fase
implicé la organizacién y sistematizacion
de datos.

EL GUIA-MEDIADOR

Por cuestiones de espacio sintetizamos
los resultados con una discusién teérico-
empirica.

Esta investigacién fue abordada desde
tres perspectivas. La primera consistié en
El enfoque sociocultural de la actividad
en tres planos: aprendiz, participacién
guiada y apropiacién participativa de
Rogoff (1997). La segunda se refiere
a las mediaciones de Orozco-Gémez
(1983) y la tercera alude a la interaccién
para el aprendizaje desde la perspectiva
Vigotskiana (1978). Este andlisis permitié

que
(los
sign
mus




Foto 1: Ser aprendiz

La primera dimensién de guia novato a guia
aprendiz permite dar cuenta de una primera
forma de ver las inferacciones en una actividad
en comunidad culturalmente organizada.

Foto 2: Participacién guiada

Entender este concepto permite observar, los
procesos e implicaciones entre los individuos
que se comunican (los guias) y que participan
(los visitantes) en la actividad culturalmente
significativa (visitar y ser usuario/usuaria del
museo).

concluir que la participacién de los guias
dentro del museo tiene una funcién mediadora
y facilita la forma cémo los visitantes
participan e interactGan en el museo. Con
lo que transforman y apropian
los mensajes contenidos en el
marco cientifico que expone el
museo.

=18

En la interaccién entre guias
y visitantes, los tres planos de la
actividad sociocultural resultan
inseparables. El guia es el experto
que orienta la participacién y el
conocimiento de los visitantes
(aprendices) en un contexto
histérico-sociocultural. A su
vez, el guia es un aprendiz
en continuo desarrollo de su
participacién simultdnea con
los pares (otros guias) y con los
visitantes:

370

“...han servido mucho las
visitas que nos dieron y los cursos
que nos impartieron, también
tiene mucho que ver con el hecho
de que tus homélogos como guias
se interesen por lo que haces...
porque si no entendemos algo
decimos: ‘haber, explicamelo’, y
si no lo entiendo nos lo explican
con manzanas...” (G4M,
comunicador, entrevista, 17 de

julio de 2005).

Lo anterior muestra que
a través de la interaccién y la
participacién, los guias, a su vez,
transforman su nivel de desarrollo (Vygotsky,
1978) sus habilidades, sus experiencias
y conocimiento, y asi se capacitan en su
trabajo. De este modo, todas las personas
involucradas en la interaccién comparten
e intercambian significaciones, valores,
intenciones, acuerdos y propésitos. En
este proceso, es posible que ocurra la




internalizacién (Vigotsky, 1978), cuando la
persona reorganiza y sintetiza su comprensién
del mundo:

“...ya cuando uno interactia con ellos
[con los guias y visitantes] el trato es diferente,
ellos cambian su visién, o si no la cambian,

por lo menos es diferente...” (G1H, biélogo,
entrevista, 14 de julio de 2005).

Cominmente se
piensa que este proceso de
internalizacién propuesto por
Vygotsky sucede en la cabeza
de la persona. Sin embargo,
Rogoff (1997) sefala que esto
ocurre como una “apropiacién
participativa”. (Rogoff; Mejia-
Arauz, 1998). La actividad
que realiza el guia (visitas
guiadas, talleres, charlas,
demostraciones, recibir
a los visitantes, preparar
el material, entre otros),
resulta ser una actividad
sociocultural, comunitaria
e institucional, personal e
interpersonal. Es realizada
dentro del escenario con el
guia de mayor experiencia
o quien lleve més tiempo
en el museo, o también por
el mds experto en el darea
del conocimiento, (segin su
formacién académica). Este
asume |la responsabilidad
en su grupo, es decir, se ha
preparado para compartir los
propositos de la actividad en
comun que habré de llevar
cabo con el guia aprendiz y/o
un guia experto como él.
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En este proceso se apropia
y actia en su rol de guia al
compartir su actividad y el significado de
su labor consigo mismo, con otros guias.
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Foto 3: Apropiacién participativa

Este concepto se refiere a la forma en la
que los individuos se transforman cuando estén
implicados en una actividad, de tal manera que
su participacién les permite preparar el proceso
para participar en futuras actividades relacionadas
con la actividad sociocultural que se lleva a cabo
(Rogoff, 1997).

Foto 4: Los tres planos de la actividad
sociocultural:

Ser aprendiz, participacién guiada
y apropiacién participativa.




Con la institucién y visitantes que lo reconocen
como tal.

El guia aprendiz logra ser guia no porque se
convierte en poseedor del conocimiento que el
museo quiere transmitir, sino porque transforma
su participacién e involucramiento de sentirse
aprendiz en una forma de participacién legitima
periférica (Lave y Wenger, 1991), y en ese proceso
se apropia significativa e intensamente del saber
y actuar pertinente a su rol en una comunidad
de desarrollo cultural. Todo esto se hace evidente
tanto en las interacciones con otros guias y sus
capacitadores como en su interaccién con los
visitantes del museo, es decir, en este proceso
transforma su participacién y comprensién de
la actividad sociocultural. Un proceso similar de
transformacién de la participaciéon y del saber
ocurre en los visitantes.
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Rogoff (1997) se refiere al aprendizaje y
desarrollo como un proceso de transformacién de
la participacién. Cuando las personas con distintos
roles se involucran en una actividad social, se puede
dar la construccién y entendimiento compartido
de la actividad, sin embargo, es posible que se
generen tantas formas de entender una situacién
como sujetos involucrados en ella. Por otra parte,
en el proceso de participar, no necesariamente
los roles de los participantes son fijos y estdticos.
Por ello los participantes hacen ajustes acerca
de las perspectivas que tienen de la actividad y
también pueden hacer ajustes en sus modos de
participacién y en sus contribuciones. Por ejemplo,
un nifo puede dar una orientacién clave a un guia,
y entonces éste ajusta su lenguaje o presenta otros
ejemplos. Esto es una visién diferente de los roles
de los participantes y sus contribuciones relativas
a la transformacién de la participacién.
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En sintesis, el papel de los guias desde esta
concepcién de la transformacién de la participacién
de Rogoff (1997) no hace referencia a la cantidad
de conocimientos acumulables que deben tener
los guias para luego “pasarlos” a los visitantes,
sino de la calidad e intensidad en la participaciéon Folo 5. Musss e b s
compartida. Es el mutuo involucramiento en S
la interaccién y conversacién lo que lograré el '[‘)A.Useo g8 Ciantioa de la

ireccion General de

proceso de mediacién. Divulgacién de la Ciencia,
UNAM. En México, D.E
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Por tal razén, la funcién de los
guias no es lo que tradicionalmente se
ha considerado “ensefrar, explicar, o
demostrar los conceptos cientificos que
se exponen en el museo”. Su funcién.no
es la de proveer y llenar los vacios que
alguien tiene para_saber los conceptos
cientificos que el museo expone. Mas bien
los guias de acuerdo a lo propuesto por
Rogoff (19927) facilitan la comprensién
compartida de los significados (el museo,

los guias, visitantes, el contexto, la historia

estos escenarios y la transformacién de
su relacién con el conocimiento.

En este orden de ideas, no es tan

importante la preasnon de los guias
en recitar los do’ros, sino mds bien,
la impertancia estd en las formas de
interaccién y facilitacion de la apropiacién
participativa, en procurar las mediaciones

que permitan a los visitantes transformar
su comprensién y participacion en
una actividad. Se trata de transformar 9

los cédigos generales del museo y de

la sociedad, a codigos particulares..
compartidos por guienes participan en icr;

institucion.

una gran relevancia porgque reconoce
cdémo debe interactuar con los visitantes
para facilitar la reestructuracién de.los

significados involucrados en los exhibits.

Se convierte realmente en parte del

“...hecho social de ayudar a los individuos
a percibir e interpretar su medio, [...] El
mediador filtra y organiza los estimulos
que de otra forma llegarian al sujeto
“mediado” de una manera azarosa,
y vuelve evidentes las relaciones entre
los estimulos, cualesquiera que sea la
naturaleza de éstas. En pocas palabras,
el mediador ayuda a lograr un sentido del

universo”. (Ray, 1992).
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meramente racional,
de vida) y al hacerlo facilitan también :| 0_ ,_volorchvo tres elemenfos que pertenecen

transformacién de su participacion en 9198 mediaciones cognoscmvcs »(Orozco-

~Goémez, 1991)

»'y conocnmlentos que hace uso el

LAS MEDIACIONES

En los museos actuales de ciencia tocar
un objeto y manipularlo permite a quien
lo hace tener una percepcién muy distinta
de este. En este proceso de interactuar
con el objeto el conocimiento puede
implicar desde el procesamiento légico
de la informacion hasta la valoracién
afectiva del objeto. Por ende, el proceso
que resulta de lo anterior no puede ser
sino emotivo y

lLa cchdod y ccmhdad de Io mfermac:on
guia
cuando participa con los visitantes, le
permiten modular la mediacién haciendo
un proceso de seleccion para elegir lo
que resulte relevante y permita realizar

nuevas conexiones. No es que los nuevos
significados llenen un lugar vacio, sino

ue onﬁprop:aaones que permiten
transformar la manera de participar en
la actividad, todo de manera simulténea

“yparalela (Rogoff 1997;2003). Estos tres
~elementos de la mediacién:

i"r’,henen otfro elemento de
El guia en esfe papel, cdquuere*

agﬁ escmvo

la cultura. Algunos estudio
que el desarrollo de algut
cognoscitivas en porhcuia
inductiva, deductiva, analitica,

operacional,

_elc), se odquneren y estdn determinados
por la cultura del sujeto, quien prioriza la

ejecucién de clgunos de sus capacidades
sobre ofras, para incorporar lo que le es
relevante e interpretar de forma segura lo
que comparte con otros (Orozco-Gdémez,

1991).

En suma, los tres planos de la
actividad sociocultural ocurren y suceden
simultdneamente y de forma transversal
en las interacciones guia-visitante y
visitante guia; y de manera transitoria
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en e! gum cprend:z El guia aprendnzf

participa con ofros guias expertos y con los

v:s;tan’fes  al hacerlo, va transformando la
y comprensién que tiene de la

ad de su papel. Iguolmenfe, ,.
teractuar con el guia puede

u’ epmptéznd.‘ e de la actividad y a la vez
tre - p ,étpacson Estc dmamt{;aj
silo) | gu code, and analyze talk in museums. Learning Research &
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1. Reformas a los planes de estudio, estos

planes deben modificarse periédicamente

tratando de ajustarse a las necesidades de !

un mundo cambiante. Lo importante es que
los planes deben ensefiar a razonar a los
estudiantes. Para ello es necesario disefar
procesos de formacién a los profesores,
| proporcionando los cursos, pruebas piloto,
textos, etc. necesarios para su implementocién.
Hay que aprovechar que la mejor motivacién
para el aprendizaje es el placer que causa
. entender? en los temas que cubre el programa
| correspondiente. Esto es particularmente

o

el maestro requiere ejemplo:
motivaciones, coémo i

e AR R A R N SRy

cult
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rtes,

lizar demostraciones y experimentos en
l6n de clase. Formular evaluaciones
1ceptuales es mads dificil que hacer una
evaluacidon memoristica, conviene realizarlo
antes de dar el tema, porque nos indica lo
que realmente se quiere ensefnar. Para todo
esto se hacen necesarios serios procesos de
formacién de profesores y posiblemente la
reforma de las licenciaturas involucradaos en

>

el campo educativo. .

. 2. Los planes de estudio deben fortalecer
los lazos con la sociedad. Las escuelas no
estdn aisladas de las comunidades que la
rodean y'de la sociedad en donde tienen
razén de ser. Por esta razén los planes
deben incentivar la visita a distintos sitios e
instituciones relevantes para la formacién
del estudiante como ciudadano, siendo los
museos un campo propicio para ello. En ‘b\l

BN




_caso de los museos de ciencios, las diferentes m’reroccnones que surgen en la visita
son importantes para construir imégenes cercanas a la ciencia en donde el placer de

\\ entender, ligado a experiencias fuera del dmbito escolar, es muy importante.

N 3. Evaluaciones con preguntas conceptuales, tanto en las escuelas como en las
N evaluaciones externas a ellas {CENEVAL y ENLACE) se utilizan preguntas memoristicas,
N contradiciendo los buenos deseos de los planes de estudio. El plan de estudios debe
incluir e indicar procesos en los cuales las preguntas conceptuales y las formas de
S razonamiento sean la base del aprendizaije, sin olvidar la experimentacion. De esta
\§ forma el profesor puede detectar diferencias con planes anteriores y al estudiante le

servird para toda la vida, si llega o acceder a la educacion universitaria y graduarse, no
debe olvidar gue el mejor predicior del desempenio de un profesional es su habilidad
para aplicar el conocimiento y resolver un problema, y no lo que pudo memorizar.

7

~

4. El Concurso de Ingreso a los instituciones publicas de educacién media
superior? debe fomar en cuenta el promedio de Secundaria. El proceso de admisidn o
la preparatoria se basa en los resultados de un examen gue se considera es un buen
predictor del rendimiento académico del concursante, sin tener en cuenta el promedio
del estudiante en la secundaria. Por experiencia se sabe que un buen estudiante de
secundaria fiene altas probabilidades de ser un buen estudiante de preparotoria. La

J
e

J

)
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\Q§\§ mejor calificacién de admision se obtiene combinande ambas cahﬁcacmnes lo que
| E permite optimizar los recursos disponibles. , ,
0 3 5. La UNAM y el CENEVAL deben evaiucr SU evc:lucxc:én Es casi mcretbfe que los
O evaluadores no evalden la eficiencia de sus predicciones. Se necesita un seguimienfo
0 de si hay correlacién entre el examen de admisién y el promedio del primer ano
a o el promedio al final de la licenciatura de los seleccionados. Este seguimiento es
€ . necesario para encontrar las pregun’ras y los procesos mas ef:cxem‘es para los fines
) perseguidos.
N
s 6. Mejorar los exdmenes masivos, en los datos del CENEVAL y. de ENLACE se
a observan sesgos poco creibles, ya que cierfos escuelas privadas solamente tienen
o alumnos buenos o exce!entes siendo que estadisticamente las escuelas tienen
o estudiantes que cubren toda la gama, desde deficientes a excelentes. Dado que fodas
o las escuelas presentan datos muy pcrecndos, con una gama casi continua de resultados,
o unas escuelas son marginalmente mejores que otfras; y esto estd mas relacionado
la con la demanda que algunas tienen que les permite escoger mejor a sus estudiantes.

n Cuando la escuela sélo tiene estudiantes buenos y excelentes indica una deficiencia
en la obtencién de los datos. No se cuidé bien el procese ya que muchos estudiantes
de escuelas privadas siguen sus estudios en el sector privado de la educacion, para

er ' el cual no necesitan el examen del CENEVAL. Esto es muy dn‘eren’re a que todos los
gle; GSfUlenfeS de esas escue!os presemen el examen.

lo
en egreso de la Licenciatura. La Secretaria realiza las pruebas ENLACE a nivel de primaria y secundaria que son pruebas cuyo objetivo es obtener
€S informacién adicional sobre el funcionamiento de la educacion escolar en México a través de los aprendizajes en Matematicas y Espanol de
;e estudiantes de tercero, cuarto, quinto y sexto de primaria y tercero de secundaria de todo el pais. La UNAM, realiza exdmenes a los aspirantes
4n a ingresar a sus variadas carreras. Es una de las universidades mas prestigiosas de América Latina por su nivel educativo e investigativo. Tanfo

la SEP, la UNAM y el CENEVAL a fravés de sus pruebas, sus miradas y actitudes institucionales

‘OS direccionan de muchas formas el campo educativo mexicano.

el

\ 2 Ver ejemplos en www.hgriverosr.com

3 En México los niveles del campo educativo son: Preescolar, Primaria,
Secundaria, Media superior, también conocida como Preparatoria y Superior

(licenciaturas y postgrados)




7. Campana contra la ensenanza publica. En varios medios de informacién se
encuentra publicidad y propaganda que trata de hacer creer que son mejores las
instituciones privadas. Para atraer estudiantes se gastan grandes sumas en publicidad
explicita e implicita construyendo una imagen de prestigio y fomentando la idea de
que las escuelas privadas son mejores. Sin embargo, en los datos del CENEVAL se
observa que los alumnos buenos provienen de escuelas publicas y privadas. El asistir a
una escuela privada no garantiza el éxito, asi como el asistir a una escuela piblica no
garantiza el fracaso. Ademds, se impulsa la implementacién del llamado bono educativo
mediante el cual los padres inscriben a sus hijos en la escuela de su preferencia. El
sesgo publicitario haria précticamente desaparecer las escuelas pUblicas. Dado que
las escuelas privadas, por lo general, no quedan cerca de los barrios residenciales
esto tendria una fuerte incidencia creando grandes congestiones con sus consecuencias
para el medio ambiente y la pérdida de tiempo para los estudiantes viajando a las
escuelas y de regreso a sus casas, todo por una supuesta mejor educacién.

8. Preparamos profesionales que emigran a paises desarrollados por falta de
condiciones de trabajo en México. Hace falta una mayor colaboracién entre el sector
académico y el sector productivo del pais que redundaria en abrir campos de trabajo a
todos los niveles. Existen problemas relevantes para el pais. Por ejemplo, en pocos afos
la demanda nacional de petréleo serd mayor que la produccién, se hace urgente la
bisqueda de alternativas energéticas que permitan una transicién fluida a un desarrollo
sustentable. Sin embargo, se mide la productividad cientifica por las citas a los trabajos
publicados. Esto descalifica a quienes trabajan en la solucién de problemas nacionales.
Este sistema fomenta la formacién de clubes de elogios mutuos, en detrimento de la
bisqueda del conocimiento.

Necesitamos un preescolar que estimule a los niflos a convivir, una primaria que
les ayude a entender el mundo que los rodea, una secundaria que los introduzca a
los placeres del razonamiento. La preparatoria es terminal para muchos estudiantes
y requiere de razonamientos formales que les permitan el aprendizaje continuo
necesario en nuestro mundo actual. Las licenciaturas y los postgrados ensefan a crear
conocimiento, para poder crear nuevas tecnologias y mds conocimientos. Nuestros hijos
y conciudadanos tienen derecho a la mejor educacién posible. No permitamos que
se les niegue este derecho o se les engafe por motivos de lucro. La evaluacién debe
ser herramienta de progreso, colocarla al servicio de intereses mercantiles es poner
en riesgo sus objetivos més bdsicos en favor de un grupo privilegiado. La educacién
de calidad es necesaria para el avance integral de la Nacién, para lo que resulta
imprescindible evaluaciones completas, transparentes y que consideren el bienestar
social y las circunstancias de toda la poblacién. La educacién es un factor de desarrollo
y no de sumisién.=e
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El pasado 28, 29 y 30 de marzo los miembros dez_;

L111put Red de pequefios museos interactives
del area Andina y algunos amigos de la Red se @
reunieron en Neiva, Huila. El tema: Exposiciones =
Itinerantes, Educacion y Evaluacién en Museos

interactivos, se trabaJO a través de conferencms
talleres y ponencias. N

Como en otras ocasiones la invitacién fue acogida

de manera entusiasta por los representantes de
diferentes museos, centros interactivos, jardines
botanicos y otros espacios de dlvulgacmn de la C

En el marco del seminario taller igualmente se
reunio la asamblea de Liliput que para este capitule
decidi6é nombrar al profesor Fabio Buritica Bermeo -
coordinador del museo de la Ciencia y la Creativida Rl
de Florencia Caquetd como nuevo miembro de
consejo asesor de la direccion e]ecutlva también
se decidi6 que la préxima reunién se realizara er
Barranquilla.

a'dk--_: Nacmnal de
uego y el Museo_

Dos de los museos d¢
Colombia, el Muse' 'de'




Con su estrategia de exposiciones itinerantes el
Museo de la Ciencia y el Juego ha logrado

eficacia social en sus acciones, acercandose a

distintos puntos de la geografia nacional.

Nuestras exposiciones han sido pensadas para
publicos de todas las edades y niveles
culturales, son faciles de trasportar e instalar.

Entre los requerimientos se encuentra:

Un espacio cubierto, con fomas eléctricas y
buen ventilacion e iluminacion, un coordinador
local y un grupo de guias que son capacitados
por el MCJ.

Si desea tener una de nuestras exposiciones
puede escribirnos a: mluduspop@yahoo.com.




Cronica de la frastienda de un centro
interactivo e [tinerante

Ciencias que Provocan...
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CONSTANZA PEDERSOLI, ROXANA GIAMELLO*

*Mundo Nuevo, Programa de Divulgacion v Ensefianza de las Ciencias.
Universidad Nacional de La Plata. Argentina. La imagen del articulo
se basa en el concepto grafico de giros, agradecemos a Silvina Basile,
integrante del equipo de Comunicacion de Mundo Nuevo, por las imagenes
suministradas.

Luz y Sonido para producir
giros en nuestros modos de
percibir, hacer, sentir y pensar.

En este relato deseamos compartir el proceso de conceptualizacién y diseno
de Giros -Centro Interactivo de Ciencias ltinerante, de la Universidad Nacional
de La Plata, que se encuentra actualmente en su etapa final de disefio y que
comenzard a desarrollar sus actividades en el afo 2008; y al mismo tiempo
plantear algunos lineamientos y decisiones tomadas que se relacionan con la
implementacién de la propuesta. En algin punto se vincula con la posibilidad
y la necesidad de “mirarnos hacia adentro” y porque no, hacerlo publico.

LOS ANTECEDENTES

En el programa Mundo Nuevo trabajamos desde el afno 1990 en el campo
de la educacién no formal, centrando nuestras propuestas en la comunicacién
publica de la ciencia y la tecnologia. A lo largo de estos anos hemos desarrollado
actividades en escenarios diversos. Actualmente esta diversidad se expresa en
talleres de ciencia y tecnologia, actividades al aire libre, acciones educativas
en barrios, clubes barriales y comedores, actividades de teatro y ciencia, etc.
Todas estén destinadas principalmente a grupos escolares de diferentes niveles
del sistema educativo formal argentino.

En el afio 2002, Mundo Nuevo cred su primer espacio interactivo de Ciencia
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y Tecnologia destinado a nifios, grupos familiares y
visitantes espontdneos durante los fines de semana.
El centro se llamé Hangares de la Ciencia, por
estar emplazado en el edificio del ex aeropuerto de
Republica de los Nifos, con un espacio fisico de 300
m?2, sectorizado en tres salas, en un predio municipal
de 53 hectdreas en el que se desarrollan diferentes
actividades educativas y recreativas.

El eje temdtico de Hangares es Luz y Sonido
y alli se desarrollan en la actualidad talleres
para grupos escolares, propuestas de acciones
educativas en barrios, las calles de la ciudad o las
escuelas, actividades lUdicas, recreativas y muestras
temporarias, organizadas en colaboracién con otros
centros, museos e instituciones..

La localizacién en la ciudad de La Plata --en
un drea geogrdafica como la provincia de Buenos
Aires que concentra el mayor indice poblacional
del pais y también uno de los mayores indices de
exclusién y pobreza-, ha generado durante afios una
demanda creciente desde el interior del pais hacia
el Programa, por parte de instituciones interesadas
en relacionarse con este tipo de experiencias. Asi,
desde hace un tiempo se han desarrollando algunas
experiencias muy puntuales pero sin sistematizacién
en la regién bonaerense, lo que nos llevé a pensar
en la necesidad de generar una propuesta especifica,
haciendo de lo itinerante el eje central del plan.

Como sucede en la mayoria de las instituciones,
no sélo de Argentina sino también de América Lating,
los proyectos y las buenas intenciones frecuentemente
deben ser guardados y archivados a la espera de
un financiamiento apropiado que lo haga posible
y viable.

Finalmente, casi terminando el 2004 llegé una
oportunidad: la convocatoria a concurso por parte
de la ANPCyT — Agencia Nacional de Promocién
Cientifica y Tecnolégica, el FONTAR- Fondo




Tecnolégico Argentino y la SECyT- Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia de
la Nacién (Argentina), para la creacién de Centros Interactivos Itinerantes, de cardacter
temdtico y un drea especifica de cobertura geogrdfica.

La decision de presentarse al concurso no fue fécil, pero por otra parte, se abria

futuro- que hasta el momento teniamos archivados, entre otros motivos, por cuestior
presupuestarias. |

{ nTQchfnvo,

N i

mul’rldlsapllnorlo e itinerante, que Iogroro acercarse a aquellas localidades que por
distancias geogréficas y/o econémicas no pueden acceder que se
centralizan en los grandes centros urbanos. Finalmente nu robado
para su ejecucion.

Fuimos prudentes y el presu solicitado |mp||cob0 GTGORTs res’rricciones,

aunque la intencién era crear ui
mediano”, siguiendo una linea ¢
Latina.

fonvocando a todos los integrantes
del equipo de Mundo Nuevo. Se pld as caracteristicas del proyecto y las
condiciones presupuesfcrlos y poco a poco empezé a conflgurorse el equipo de trabajo,

La aprobaci
trabajar de
para nosotros
instancia de “ , on en el campo conceptual, metodolégico y material”, que
ademds considerc® #Sesoramiento de otros Centros con experiencia en itinerancia
y.trayectoria a nivel nacional y regional y la contratacién de consultores y profesionales
trasi@reas, como planificacién y gestién de centros interactivos itinerantes, disefio
uTos, ||us’rrodores escendgrafos y disefadores industriales.
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Al tiempo que se inicié el proceso interdiscplinario
que buscé encontrar puntos de acuerdo para
conceptualizacién del guién museogréfico centrado
en la idea de Luz y Sonido, el cual ademds
permitiera a los “visitantes” encontrar multiplicidad
de respuestas o interrogantes, en el marco de la
construccién de sus propios significados.

Para planear el diseno de la propuesta
reflexionamos alrededor de temas como la
infancia, la juventud, las concepciones de ciencia y
conocimiento cientifico que queriamos comunicar,
la articulacién de la ciencia con otras disciplinas,
etc.

Construir consensos no es sencillo pues los
“roles” institucionales condujeron a profundas
discusiones. Atravesar grandes satisfacciones y
profundas crisis. el punto central y bdsico era
definir el sentido pedagdgico, politico y social que
tendria para nosotros el Centro. Por otra parte,
como provenimos de diferentes disciplinas (fisica,
biologia, mUsica, geologia, historia del arte,

geografia, astronomia, comunicacién visual, disefio
industrial, ciencias de la educacién), este espacio
era necesario para generar una “puesta en comun”
que llevara a ciertos consensos en relacién con
nuestras concepciones epistemolégicas, educativas
y politicas.

De este modo intentamos construir un didlogo
interdisciplinario que respondiera a las dindmicas
y légicas propias de cada disciplina. 2Cémo
contar un relato desde las ciencias y las artes al
mismo tiempo?¢ 2Cémo promover un conocimiento
multisensorial?2 2Cémo conjugar la racionalidad
con la metéfora y la poesia?2 2Cémo mostrar que
la ciencia no es produccién neutral y despolitizada?
Esos y otros fueron los interrogantes que nos
acompanaron en el proceso.

De esos debates surgieron los ejes temdticos
que orientaron el disefio general de la propuesta:

 El didlogo entre la ciencia, la tecnologia, el
arte, la filosofia y los mitos como modos de conocer
y actuar en el mundo.




N

* El reconocimiento de que los objetivos de
la ciencia son describir, explicar y predecir, pero
también interpretar, denunciar y transformar.

* Una intencionalidad educgtiVa @&finida en
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su caracter publico que remite @ i@ INIEFFEIOCIORNE
o i s s $.‘\\"\ S "‘\

del poder, la participacién y el conecimiento para

constituirse en orientadora de ufi €ambio social.

* Una visién de la itineranci@ que no consiste
en desplazarse desde un “centro”hacia el “interior?,
sino en la busqueda de encuent@s, la valoracién
de diversas prdcticas y la constrgggion colectiva de
significados y conocimientos.

* Una definicién del conc
que no consiste en que los chico
propone nuevos modos de per
pensar.

o de interaccién
\\ guen” sino que
ir, hacer, sentir y

LA PUESTA EN MARCHA

DEL PROCESO CREATIVO
Tras la etapa de discuciongs cada integrante
expuso un esquema conceptual @ partir del cual
se establecieron enlaces con los del resto. Nuestra
intencién era construir un rel@ito centrado en
los temas Luz y Sonido, desd%\%nc perspectiva
que incluyera algunas de sus %}@Iidcdes fisicas,
significaciones culturales, his’%\}"_cas y sociales,
asi como ciertas relaciones col territorio y el
ambiente. De este modo se dgfinieron distintos
grupos de trabajo orgcnizodos’lrededor de los

siguientes ejes:

S S

El equipo de Giros

* Luz y sonido en la historia, la tecnologia
y la culturgs la luz y el sonido €¢omo productos
histéricos, y productores de saberes sobre el pasado
y el presente; connotaciones politicas y sociales de
las valoraciones acerca de la luz y el sonido.

; * Luz y sonido en los artes, los mitos, las
leyendas y los cuentos populares: el color como




construccién cultural, usos y significados de
acuerdo al contexto; estudios de luz y color en
el arte; el sonido, la luz y los personajes de
Ios re das populares; concepciones
‘ luz y el sonido.

e luz y sonildo en la comunicacién, la
imagen y la pereepcion:

én con la luz y el sonido,
etiva de lo percibido frente
ral de componentes fisicos;
s Opticas; umbrales y limites
s; el sonido y el lenguaje
produccién de luz y sonido

Nuestra rel
reconstruccién s
a la recepcién
imégenes e ilusi
de nuestros sen
verbal; percepci
en el mundo ani

s fisicas de la luzy el sonido:
espectro, porcidén visible;
teria (reflexién, refraccién,
nterferencia); diferencias entre
ento. Sonido como vibracién;
n; ondas; interaccién energia-

e Caracteri
luz como energ
interacciéon luz-
absorcién, difusid
color luz y color p
medio y propaga
medio; represen

e luz, sonid tecnologia:
uso tecnoldgico dela nsecuencias
en la percepcién; ontaminaci
sonora; relacion
generacidényel ¢
y sonido como
paisaje sonoro co
politica y social.

olitico-territoriales entre la
mo de la luz y el sonide; ’f’uz

El equipo de Giros

Mientras c@menzaban
espacios y médulos interacfive
’rrabcuo més pequ nos, debatiamo

IR

la estética general de Ia mues’rrc la
matica que seleccionariamos, etc.

Jecidimos que el Centro se llamara Giros,
ombre que alude al cambio permanente en los
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procesos del conocimiento, como también a la busqueda de encuentros sociales que
provoquen esas transformaciones.

Su guién museogrdafico y narrativo buscaba comunicar e invitar a la participacién,
“poniendo en juego” los conocimientos y las emociones de los visitantes. Debia tratarse
de un relato abierto al que pudiera “ingresarse” desde multiples lugares y que intentara
movilizar, sorprender y promover interrogantes y modos de actuar.

Los médulos interactivos dispuestos para la exposiciéon fueron 15, con 45
equipamientos interactivos, debido en gran medida al proceso creativo y de produccién
que se dio en el grupo. Ademds era necesario pensar en espacios para la interaccién
y el encuentro, dentro del margen presupuestario disponible.

A diferencia de los museos clésicos o centros concebidos como templos, los museos
interactivos son espacios dispuestos para la comunicacién, el encuentro, donde la
gente puede disfrutar, compartir ideas y discutir. Son receptdculos sociales de las
experiencias individuales e interactivas de las personas. Para esto es necesario que
su arquitectura, su ambiente, su propuesta museogréfica y educativa, sostengan la
interaccién, creando dmbitos y situaciones en los que la gente se encuentre (Alderoqui,

2005).

Siguiendo esta idea disefamos algunos lugares de encuentro que intentan

D!senamos ﬁnalmente los s:gmentes espauos mteracnvos

7
e

Y Ammales fantasncos. lmagen colectwa con sellos y crayones
t“% - Cuentan los colore& tnstalaaon mtemtwa

| *‘-f,éb‘:i‘ca d,ear‘co i juegos n luces.pnms ﬁi;m }ﬁﬁi-aﬁiﬁﬁaﬁ’ y_]b‘ti _jft ,’ ara fabric
% ; 9* Buscando los soles. de Amenca_kelatos de fogon y]uego de memm
i * Escondite de ilusiones: Recorrido sensona!

i Palabras que suenan: Genmdor de Palabras samcas; |

T - I.a vor del territorio: Generador de paisajes scacro:: L - -
S "f* Desarmadero dei unagenes ilompecabezas gzratonos.' -
S _* Oxd momles Expenenaa para genemy ver somtfos

~ ;.*2 * Escu[turas asombmsas Espacio de ensamb]a;es | ‘,
| x@ = Entre suefos y palabras. Habia una vez... f.spmo para tmagmar e mventar _ =
e ,_’* (a;as m:stenosas Cajas con materiales 6pttcos ys sonoros para recomr la muestra desde otras pef_{‘ .
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promover la comunicacién entre los vecinos, nifos,
ninas y adultos de cada localidad:

e El exterior: como en una estacién de trenes
las personas esperan su turno para ingresar a la
muestra. El objetivo de este espacio es preparar a los
visitantes para la experiencia que estd por comenzar,
por a través actividades recreativas relacionadas con
la Luz y el Sonido.

A

il
’
i |0

* Elingreso: se trata de la antesala de la muestra.
Es un espacio pensado para que los visitantes crucen
un umbral fisico y emocional. Es un espacio para
informarse y conocer un poco més del sentido del
centro itinerante, la propuesta pedagdgica y los
personajes. Contendrd también un parador de cajas
misteriosas con materiales épticos y sonoros que los
visitantes podrdn solicitar para recorrer la muestra
desde otras perspectivas.
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* La placita: Es un espacio social pensado para
la pausa, el descanso y para promover encuentros y
conversaciones entre los visitantes.

En relacién con las ideas que comunicariamos,
buscdbamos cambiar la imdgen de “cientificos
genios”, por la de hombres y mujeres corrientes

que producen saberes en un contexto histérico,
politico, social y cultural determinado. De este
modo, pensamos en personajes alejados del
estereotipo social del cientifico.

Nuestros personajes se inspiraron en los
juglares y saltimbanquis --que eran artistas del
entretenimiento en la Europa medieval, dotados
para tocar instrumentos, cantar, contar historias
o leyendas, eran, por decirlo de algin modo,
comunicadores sociales itinerantes. Ellos invitan
a plantearse nuevos interrogantes sobre las
temdticas que propone el Centro ltinerante, a
partir de las actitudes que representan. Su forma
de vestir recupera algunas propuestas estéticas del
siglo XX, marcando la relacién entre los profundos
cambios de paradigma que ocurrieron tanto en la
ciencia como en el arte durante el siglo pasado.

Ademds representan actitudes relacionadas
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SUSANA DUDA

con el conocimiento: la duda, la curiosidad, la transformacién
(con compromiso politico y social), el acto de compartir vinculado
con la construccién colectiva de saberes.

e Zoila Curiosa (La curiosidad): Alude a la bisqueda, a la
necesidad de tener nuevas sensaciones, de conocer y comprender
el mundo. Permite profundizar en aquellos detalles que pasan
desapercibidos. La curiosidad es también la sensacién de tener esas
“mariposas en la panza” que guian nuestras indagaciones y nos
conducen al asombro y la sorpresa.

e Susana Duda (La duda): Se refiere a la actitud critica
del conocer, la posibilidad de interrogarnos, revisar las ideas,
experiencias y sensaciones para sentir y pensar desde ofras
perspectivas. Se trata de “ver mas alld” de lo que se ve en
el entorno inmediato, de “mirar con ojos nuevos”. La duda
constituye un paso necesario para la transformacién de la
realidad.

* Aquiles Comparto (El compartidor): Se vincula
con la esfera social del conocimiento, con su produccién,
circulacién y apropiaciéon colectiva. Se centra en lo

dimensién ética y en la necesidad de democratizar el conocimiento. El
compartir permite descentrarse de la propia perspectiva para mirar también
desde el punto de vista del otro, para escuchar y recuperar otras voces.

* Eloy Transformo (El transformador): Se relaciona con la produccién
del conocimiento, con la accién y sus dimensiones politica y creativa. A
través de la creacién surgen las rupturas y los cambios; se originan nuevas
teorias, nuevos enfoques y la posibilidad de cambiar el mundo.

LAS PROYECCIONES

El desafio de poner en escena institucional la propuesta es reciente, &
en agosto del 2007 se organizaron la sexta Jornada de la ExpoUNLP
“Universidad para la comunidad”. Alli estuvimos en un espacio de 4
x 9 metros, un anticipo de lo que serd Giros. La experiencia en esta
jornada nos permitié consolidar la propuesta y reconocer algunos
errores en la formulacién de las consignas, en tanto que los registros
de los visitantes dieron cuenta del significado de la experiencia que
vivieron.

Mas alld de estar disefada para nifios de 6 a 12 anos, logramos
observar como una propuesta pensada desde la mirada del nifio, convoca
a adolescentes y adultos que recuperan esa mirada, a veces perdida en el
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AQUILES COMPARTO

trajin de la vida cotidiana. Una satisfaccién y un estimulo
mds para nosotros por el impacto en la comunidad y en
las instancias institucionales que abren un nuevo espacio

El programa ha realizado una inversiéon importante en
recursos humanos durante estos dos afios para hacer posible
que este proceso colectivo, con acuerdos y desaveniencias,

sea hoy realidad.

Aunque los procesos sean més largos e intrincados,
la produccién horizontal --independientemente de los
roles institucionales, y no estratificada por competencias
disciplinarias- permite pensar, gestionar y producir propuestas
diferentes desde la ciencia, el arte y la cultura. Desde espacios
que comunican y construyen ciudadania.

RN

En la provincia de Buenos Aires hay 5.000.000 de nifios en situacién de

escolaridad y otros, de los que no tenemos cifras, que merecen la posibilidad de

» involucrarse de esta experiencia, y més de 1.500 alumnos de Institutos de Educacién

Superior -futuros docentes- que podrdn sumarse a la estrategia del “voluntariado”
oy, como prdctica educativa y social.

Una de nuestras prioridades es garantizar el ingreso gratuito de los visitantes
gracias a la financiacién y el patrocinio de organizaciones publicas y privadas. Por
eso en este momento estamos avanzando en la discusién sobre la organizaciéon que
implica el traslado, la permanencia, el vinculo con otras instituciones y la capacitacién
s W de los orientadores voluntarios de las localidades que visitemos.

Queremos, ademds, contribuir con la formacién de recursos
humanos y agentes sociales que se convierten a su vez en
productores de variadas propuestas de alfabetizacién cientifico-
tecnolégica. Porque creemos que en el contexto de la llamada
“sociedad del conocimiento” la construccién de un futuro posible
para el real ejercicio de la ciudadania, requiere de la existencia
de espacios de reflexién critica en el marco de politicas e
instituciones educativas que asi lo permitan.

ZOILA CURIOSA
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EL PARKRUE EXPLORA DE MEDELLIN

Y SUCOMPROMISO CON LAS
COMPETENCIAS CIENTIFICAS

Rafael Aubad L. Gerente del Proyecto Parque Explora.
raubad@proantioquia.org.

2QUE ES EL PARQUE EXPLORA?

La necesidad sentida de la apropiacién y de la divulgacién de la ciencia y la
tecnologia como fundamentos del desarrollo social, cultural y econémico del pafs,
ha revivido en los Ultimos anos la importancia de los espacios de libre aprendizaje
de las ciencias naturales y sociales asi como de la tecnologia. En esta perspectiva se
inscribe el Parque Explora que abrird sus puertas en Medellin en el Gltimo trimestre
del 2007. Cerca de 30 mil metros cuadrados (18 mil de ellos cubiertos y 12 mil en
plazas abiertas) para explorar el mundo y aproximarnos a las preguntas que tarde o
temprano nos formulamos sobre él. Un lugar para suscitar la curiosidad y motivar
en el visitante nuevos interrogantes sobre la naturaleza, buscando respuestas a través
de su exploracién. En fin, un espacio urbano- cultural de inclusién social, que exalta la
creatividad y brinda a toda la poblacién la oportunidad de experimentar, de aprender
divirtiéndose y de construir un conocimiento que posibilite el desarrollo, el bienestar
y la dignidad.




Sus principales atributos pueden

sintetizarse asi:

1. Un espacio lddico. Es a través de las
experiencias de gozo como podemos tener
acceso a las mejores experiencias de la vida,
entre ellas, la del conocimiento. Una pompa
de jabén es la materializacién misma de la
belleza y la fragilidad. Nada es més efimero
que una pompa de jabén en las manos y
nada es mas sutil al vaivén del viento. Pero
con una pompa de jabén se pueden explicar
muchas cosas como la fuerza de la tensién
superficial o el modelo de otros universos.
Divertirse tiene su ciencia.

2. Un espacio de comunicacién. A veces
se subestima el valor de las motivaciones
diferentes a la educativa y se llega a
pensar que si la gente no aprende algo
concreto o no sale con més bits de
informacién, estos espacios no estdn
cumpliendo su misién. Sin duda estos
espacios deben informar, educar, motivar
hacia el conocimiento, pero ante todo
Explora debe desatar un proceso interior de
intriga, de asombro, de conmocién, que es
el efecto més transformador del ser.

3. Un espacio facilitador del proceso
educativo. Si bien no es un centro de
formacién académica en el sentido tradicional,
si haré educacién al conectar conocimientos
especiales con situaciones cotidianas, que
facilitan la apropiacién del presente y nos
proyectan al futuro. Facilitard las vivir las
experiencias cotidianas como experiencias
de aprendizaje, apuntando ademdés a apoyar
el desarrollo de las competencias cientificas
que se ha propuesto el pais en su sistema
educativo bdsico.

SN




4. Un espacio humano. Los museos automdaticos son tristes y aburridos porque
les falta la insustituible presencia de lo humano. La calidez del Parque Explora estard
en sus guias universitarios, gente preparada para comunicar y facilitar la construccién
de significados (y por supuesto de los visitantes quienes brindan su calidez).

5. Un espacio de socializacién. Un espacio insertado en la cotidianidad de la
gente que propicia didlogos multiples, estimulantes y no convencionales entre todos
los ciudadanos, sin distincién de clase y con claros objetivos para la inclusién social
de su entorno, barrios de obreros tradicionalmente marginados de las agendas de
nuevos espacios publicos. |

6. En sintesis, un espacio de popularizacién de la ciencia, el arte, la tecnologia,
de la cultura en su expresion mas global. Con tareas integradoras de memoria,
conocimiento y civilidad. En los platos tipicos de un pais hay historia, arte, botdnica,
genética, nutricién, en una palabra hay cultura.

¢A qué alude la nocién de competencia cientifica como obijetivo central del
desarrollo escolar?




Mds que memorizar contenidos, alude a que el estudiante desarrolle las
habilidades y actitudes para explorar hechos y fenédmenos, analizar problemas,
observar y obtener informacién, definir, utilizar y evaluar diferentes métodos de andlisis,
compartir los resultados, formular hipétesis y proponer soluciones; en Gltimas a que
el estudiante desarrolle habilidades investigativas. En devolver a los alumnos “el
derecho a preguntar para aprender” no sélo como parte de su proceso de formacién
en disciplinas especificas, sino principalmente, como herramienta para comprendery
transformar su propia realidad, para enfrentarse al mundo de manera clara, creativa
y con sentido critico.

Literalmente, el concepto de competencia ha sido traducido como “saber hacer
en contexto”, esto significa, no sélo tener los conocimientos propios del érea, sino
estimular en las nifias y los nifos y jévenes la curiosidad, la capacidad de preguntar
y encontrar explicaciones frente a las situaciones que surgen en su relacién con el
entorno ambiental, social y cultural que los rodea y, de este modo, ir alimentando en
ellos el espiritu de entendimiento y de razonamiento, la observaciéon fundamentada,
el juicio critico, y no la memorizacién de respuestas y procesos, es decir: saberes,
habilidades y actitudes que permitan afrontar la realidad, tener los conocimientos,
saber utilizarlos de manera critica.

¢Coémo apoyard el Parque Explora el desarrollo de las competencias
cientificas?




La perspectiva museolégica del Parque se asienta en
dos grandes campos que se entrelazan: la educacién y la
comunicacién. Desde ahi vida cotidiana, los interrogantes,
la formacién de la opinién cientifica del ciudadano y por
supuesto la socializacién del encuentro Explora-ciudadano,
constituyen el dia a dia del Parque.

A continuacién se muestran dos cuadros que sintetizan
los principios de Explora:

El cuadro 1, muestra los principales aspectos en los
cuales se encuentran alineados los principios del Parque
Explora y las competencias cientificas.
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A su vez el cuadro 2 muestra la concepcién de Explora
desde los contenidos temdticos de los esténdares imperantes
en el pais, cuyos contenidos se estructuran en los siguientes
tres niGcleos temdticos, que corresponden a los conocimientos
propios de las ciencias naturales.

A

DN

Los contenidos de las Salas del Parque, expresan gran
parte de dichos nicleos tematicos.

La vida, sus diversas manifestaciones y funcionamiento,
son el tema central de dos salas. En la primera de ellas, LA
CONEXION DE LA VIDA el visitante descubrird que la vida
tiene diferentes manifestaciones, de unos pocos elementos
fundamentales. La segunda, FISICA VIVA, es una exploracién
de la fisica desde nuestra perspectiva como seres vivos,
regidos por un nivel fundamental y sus leyes.

Montafas, rios, valles son los elementos de esa
escenografia en la que ocurre nuestra vida y la de los
seres vivos que habitan el planeta. En la sala COLOMBIA
GEODIVERSA tendremos oportunidad de conocer mejor .
el planeta, entendiéndolo desde las distintas perspectivas
que de él tenemos en Colombia, cuyo territorio reGine una
inmensa diversidad de entornos geogrdficos y fisicos.
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La transformacién que hoy vive la
humanidad debido al salto tecnolégico en
la era de la informética, ha llevado a que la
informacién y el uso de la tecnologia sean
el puente o la barrera que agudice o atenle
los abismos sociales que se enfrentan hoy.

Este serd el tema principal de la sala de
TERRITORIOS DIGITALES.

LA SALA ABIERTA serd un espacio al aire
libre para presentar los fenémenos fisicos
con mdéquinas donde el protagonista es el
publico.

LA SALA INFANTIL seré un ambiente donde
los niflos tengan la oportunidad de participar
en un proyecto, asumiendo un papel de
actitud constructiva y cientifica donde la
participacién colectiva y los acuerdos en
equipo, predominan para el éxito de metas
comunes.

LOS TALLERES serdn espacios para la
experimentacién y la construccién de
preguntas; es decir, explorar (manipular
material concreto), para crear un asombro,
para dar pistas sobre la explicaciéon de
fenémenos corrientes, para generar
curiosidad, ganas de saber.

El ACUARIO tendré una exhibicién constituida
por una sorprendente y cautivante muestra
viva de los principales peces de Colombia,
tanto de agua dulce como marina. Alli el
visitante se maravillard con la riqueza y la
belleza de la ictiofauna de nuestro pais y
entenderd la significacién de las praécticas
ambientales.




»@3

Si bien El Parque hace énfasis en las
ciencias naturales, no olvida LAS CIENCIAS
SOCIALES, en la formacién de opinién
cientifica y del ser humano para que
ejerza su ciudadania de forma consciente,
participativa, productiva y critica. Igualmente,
la participacién del pdblico en sus actividades,
tendrd un alto contenido de didlogo entre
ciudadanos y de interactividad cultural, es
decir con las creaciones y/o problemas del
entorno, asuntos sociales por excelencia.

A MANERA DE CONCLUSION

Explora estd llamado a cumplir un papel
protagdénico como agente de motivacién,
preparaciény cambio. Nada de lo humano
debe ser extrano en el Parque, como un
referente del presente y del futuro. Tiene
una tarea educativa a la cual no puede
renunciar. El aprendizaje comienza en los
sentidos, se transforma en percepciones
fascinantes a través de los cinco sentidos.
Pero también el conocimiento es el resultado
de una construccién social de significados que
deben ser estimulados con la participacién
de cientificos, comunicadores, educadores,
guias entusiastas y del puiblico visitante.
Todos ellos pensando en el desarrollo de las
competencias cientificas de los ciudadanos,
como condicién de nuestra inserciéon digna
en el mundo contemporéneo.««
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Formacion

El Museo cuenta con un programa de
formacion de docentes de primaria y
secundaria en ciencias basicas, salud

y tecnologia. Los profesores reciben
formacion sobre aspectos teoricos

y practicos de cada una de eslas areas.
Estos talleres se dirigen a docentes de
colegios ptiblicos y privados.
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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 se
ofrece informacion sobre la adecuacion
de lugares para las exposiciones, el

 disefio completo de museos, al igual que
sobre la importancia def espacio en las
. exposiciones 0 muestras. Tambien se
. realizan consultorias, evaluaciones, y

- diagnosticos sobre areas de educacion y

comunicacion en ciencias.
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€l modelo
de Sheldon Annirs

Julian Betancourt
MUSEO DE LA CIENCIAY EL JUEGO

En 1974 Sheldon Annis escribié un articulo denominado “The Museum as Symbolic
Experience”, que en ese entonces llamé la atencién y circulé profusamente en
fotocopias entre los profesionales de museos. A pesar de ello, sélo hasta 1986 fue
publicado en la revista Museum No 151 con el titulo “The Museum as Staging Ground
for Symbolic Act” cuya versién en espafiol se conoce como “El museo como espacio
de la accién simbélica”.

Curiosamente Annis no es un profesional dedicado al campo museistico, sus
esfuerzos han estado por el lado del desarrollo, la pobreza, los recursos naturales y el
medio ambiente, especialmente en paises de Centro América. Tal parece que el articulo
en mencién es el Unico que escribié al respecto. Esto puede explicar parcialmente el
que a pesar de la lucidez de sus puntos de vista, no haya tenido la resonancia que

debid tener.

A mediados de la década de los 90 lei el articulo de Sheldon Annis en su versién
espafiola y me llamé la atencién que algunos de sus conceptos eran similares o
complementarios, con conceptos desarrollados por nosotros,
a due tuvieron puntos de partida distintos. Me sorprendié la
. mirada aguda de muchos de sus planteamientos, en
: especial, la nocién de la exposiciéon como un escenario
teatral distribuido con los mil libretos del visitante en
su doble rol de actor y autor. La libertad del visitante
en la exposicién para crear sentido y significado.
La posibilidad, no planteada exactamente asi por
Annis, de entender el aprendizaje como los procesos
de construccién o desarrollo de sentido y significado
hacia lo expuesto. Es decir, la lectura del articulo tuvo
un enorme valor heuristico que me llevé a tratar de
construir un modelo o sistema referencial para estudiar diferentes
aspectos de una exposicién en su relacién con el visitante.

El articulo inicia hablando sobre el concepto de simbolo y desde alli
desarrolla lo que el titulo sintetiza, es decir, el museo como espacio de la
accién simbélica. Miremos primero lo que plantea Annis en el articulo

referido:
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»c&rculcndcﬁenfre ob;efos simbolos inméviles, creando cada cual

de un bosque de simbolos procurando vincularlos por
_asociaciones y. Stgmﬁcados, como si fuera a la vez autor
y pro’ragamstu de SU propia pieza.

~ seriedad diddctica de la exposmon y mucho menos su
,\\:,‘;\.;;;_._;:propuesto conceptuol de comun’ro

"?:mcgenes Es el campo de interaccién entre los objetos sugerentes

* Los simbolos son multivocos y polivalentes. Presentan gran plasticidad, cambian
segun el contexto y ganan matices con el uso.

« “Un museo es una suerte de reserva cultural ...en donde se exponen objetos
substraidos a su contexto natural... Desde el punto de vista de la significacién, el objeto-
simbolo oscsla en’rre dos mundos, el mundo del que proviene y el mundo creado por

~lc mues'fm

 « Enuna exposmon, los objetos, extraidos de su medio natural, se transforman

y adqu:eren’\‘ nuevas significaciones.

Existe una dlsfoncm entre el mundo del objeto y el mundo del museo, asi

,como o’rm dts’fcmcrc: de cardcter distinto, entre el mundo del museo vy el mundo del
:'wsstanfe. L

aunque sea el museo el que asegure que los objetos expuestos son
dignos de admiracién, aun asi, el visitante aprehende su significacién de manera

puramente personal y el Sehlido que él le da puede ser totalmente independiente del

~ mensaje concebido por qu:en proyecté la exposicién. Para el visitante, ese sentido es
| descubnm-nenm »o*crec:c:on. ,

-G resp ae
Como un texto que proyectu simbolos y debiera ser leido, m'rerpretado y vivido, pero a

diferencia de otros medios - libros, pellcu|os cuadros - los simbolos del museo pueden
ser abordados desde diversos angulos series y combinaciones, ya que la exposicién

?;‘es Un_escencmo»featrol dlsmbmdo alo Icrgo y ancho del espacio expositivo.

dmemno que elqc recorrer en este escenario teatral dls’rrlbmdo,

‘-"Cédé”\}is&chfe’ escribe su libreto avanzando a través

. “El hbreto personal no estd oblngodo a respetar la

. E_s’tos diversos “libretos” o hallazgos simbélicos se
produce_;_._;mmulfcnecmente en varios espacios o planos:

PLANO ON!RF’C. ”Es un campo no racional de formacién de

y la conciencia no racional del espec’rodor En el espacio
onirico del musec ﬂuye un rio de imdgenes y significados




sumamente personales mds o menos conscientes, a veces tranquilizantes, otras
sorprendentes: “me gusta, no me gusta, no me interesa, ya lo conozco...”

PLANO PRAGMATICO. “Es en donde la presencia fisica adquiere mds significacién
que los objetos. El visitante es el simbolo principal. Es el campo de satisfaccién de
nuestro ser social. Los circuitos que elige pueden tener significados absolutamente
independientes de los contenidos del museo. En un museo la atencién del visitante
estd sujeta a pocas reglas.”

PLANO COGNITIVO. Es el dmbito que corresponde al pensamiento racional y al orden
asignado. Esté definido por un subconjunto de simbolos que el visitante manipula con
el fin de adquirir “conocimientos” o “educacién”. “Existen muchas maneras “validas”
de ver con espiritu cognitivo un museo, una muestra o incluso una pieza aislada. El
objeto en si es el paciente inerte de los innumerables contextos cognitivos en que lo
instala el pensamiento.”

e Se critica a los museos por su
ineficacia para trasmitir contenidos educativos
mensurables, pero esto parte de un
equivoco, ya que la experiencia en

la exposicidon por parte del visitante
es muy distinta a otras experiencias
educativas, como es el caso de la
escuela.

.4 El articulo, que
inicia hablando sobre el
concepto de simbolo, termina
comentando que: “La magig,
que tanto atractivo confiere a
los museos, podria consistir
en la plasticidad con que el
publico crea alli sus propios espacios”.
Espacios o planos en los cuales se
= producen los libretos del visitante y
que responden a la pregunta 2de
qué modo el visitante condensa
los significados que suscitan los -
objetos expuestos y los simbolos
que va encontrando a su paso?
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Volviendo al articulo de Annis, es claro que la construccidn de significado —cargada
de sentido - se da libremente, es idiosincrdtica, depende de lo que la exposicién muestre
pero en mucha mayor medida del visitante y sus diversas expectativas, ya que éste es
“autor y protagonista de su propia pieza” como ya se ha reiterado. Al ser el visitante
libre para construir sentidos y significados durante el recorrido de la exposicion, esta
es simplemente un espacio de libre aprendizaje. En términos actuales podria decirse
que es un dmbito de educacién informal.”

Hasta aqui la presentacién de las cuestiones que me parecen relevantes del articulo
de Annis. 2Qué me condujo a tratar de elaborar un modelo basado en sus ideas?
Meses después de haber leido el ensayo de Annis, lei el ya mencionado articulo de J.
Morgan y P Welton “The process of communication” © en el que se mostraba en una
representacién de dos esferas, las ideas de Wilbur Schramm” sobre la comunicacién,
donde un mundo o espacio de la vida A se sobrepone parcialmente sobre otro espacio
de vida B y ese solapamiento constituye, digamos, los cédigos comunes que permiten
que dos personas puedan comunicarse, ver figural. Esto me llevé a pensar que
podia realizar un esquema similar a partir de las ideas de Annis.

Figura 1: Modelo de comunicaciéon de Schramm.
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Espacio de la Comunicacion

En el articulo mencionado, Annis habla a veces de contextos y a veces de mundos.
Estos mundos los traduciremos a contextos. En este sentido el articulo se refiere al
contexto del objeto, los contextos de la coleccién y de la exposicién y al contexto del
publico o visitante. El articulo toca bédsicamente dos de ellos:

* El contexto de la exposicion.

* El contexto del visitante o del publico.
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De manera andloga a Schramm, construi una representacion de dos esferas, una
representa al contexto de la exposicién y la otra, el del publico.8 El traslape representa
precisamente el espacio de la accién simbélica que, como propone Annis, puede ser
estudiado suponiendo que estd compuesto por varios espacios o planos — en adelante
seguiremos con la denominacién de planos- que se dan simultdneamente. El identifica
tres de esos planos: el onirico, el pragmdtico y el cognitivo, como se representa en

la figura 2.

Annis caracteriza la exposicién como de objetos —simbolos y al visitante como quien
atribuye significados a esos objetos. Se podria decir que el contexto de la exposicién

Figura 2

«.\\_:__\\-:.\V-':'.\\\\(Q}J \\.t_\_\\'-\\'\"l'ﬁ.\\&

Contexto o W™ %, Contexto
de la Exposicion & \\\ del Publico

S
Ry
3
=
=
g
=
8
N
~
&

Q\\
&
&

R
2

s

Espacio de la accién simbdlica

es fundamentalmente fisico y el contexto del visitante es de cardcter mental, cuestion
explicitada posteriormente en el conocido modelo de la experiencia interactiva de Falk

y Dierking” al cual volveremos un poco mas adelante.

El espacio de la accién simbélica es un espacio en donde se construye significado
y sentido por parte de los visitantes hacia lo alli mostrado que va a tener connotaciones
oniricas, pragmdaticas y cognitivas que se pueden empezar a precisar a través de las
diversas interacciones entre los dos contextos.

El modelo de dos esferas permite interrogarse sobre cudl es la influencia entre los
dos contextos y los planos. Por ejemplo: entre el espacio arquitecténico y el visitante,
entre la puesta en escena y el visitante, entre la iluminacién y el visitante, entre los

textos (sefalizacién guias escritas, efc.) y el visitante.
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Espacio de la Comunicacion

En el articulo mencionado, Annis habla a veces de contextos y a veces de mundos.
Estos mundos los traduciremos a contextos. En este sentido el articulo se refiere al
contexto del objeto, los contextos de la coleccién y de la exposicién y al contexto del
publico o visitante. El articulo toca bédsicamente dos de ellos:

* El contexto de la exposicion.

* El contexto del visitante o del publico.
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En términos generales se pueden mencionar varias interacciones entre los dos
contextos: entre el espacio fisico arquitecténico —y su entorno- y el visitante, EA-V,;entre
la puesta en escena —configuracién del espacio expositivo- vy el visitante, PE-V; entre
los objetos y el visitante, O-V; entre el visitante y cdmo los otros visitantes utilizan los
objetos, V-O-V; entre visitante y visitante, V-V.

Estas interacciones se visualizan, matizan y enriquecen si se traducen a los
planos:

¢La puesta en escena dinamiza el plano onirico? Es decir, las evocaciones, por
nombrar uno de los aspectos bdsicos de este plano, 2Son frecuentes? 2Hay emocién?
2Sorpresa? 2Desengano? 2Hastio?

-

¢La puesta en escena dinamiza el plano pragmatico? Es decir, éfavorece la
interaccion directa entre los visitantes? 2lLogra crear una atmésfera socialmente
agradable? 2Permite cambios de ambiente que inducen espacios de encuentro? 2Logra
abrir espacios para la construccién de intersujetividad?

¢La puesta en escena dinamiza el plano cognitivo? 2Induce un aprendizaje
significativo?

Por supuesto que cada uno de los anteriores interrogantes puede y debe
desdoblarse en otros mds especificos. Por ejemplo 2La iluminacién favorece un
ambiente evocativo?

El Modelo de S. Annis puede utilizarse tanto para evaluar aspectos de una
exposicion como el disefio de los prototipos. En este Gltimo caso cabe preguntarse si
el prototipo dinamiza el plano onirico generando evocaciones, recuerdos o emociones.
¢Se logran generar dindmicas de socializacién de intercambio de ideas opiniones, de
aprendizajes (imitacién, colaboracién, etc.)’ 2genera aprendizajes?

Tiempo después de esto lei la introduccién del libro de Falk y Dierking “The
Museum Experience” 0, denominado “The Interactive Experience Model”. Este modelo
se representa por tres esferas, como muestra la figura 3.

¢Es posible una representacién de tres esferas para lo que propone Annis?

Figura 3: Modelo de la experiencia interactiva de Falk y Dierking 1992.
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El visitante o si se prefiere el publico es un genérico que puede desdoblarse en “Yo
y el grupo”. Es decir, en un contexto personal y en uno grupal, que es realmente un
contexto social. De esta forma construimos el modelo de tres esferas que enriquece el
andlisis pues presenta mds matices explicitos que el de dos esferas. La representacién
permite visualizar la interaccién entre parejas de esferas, de las cuales tenemos tres:
CE- CG, CE-CP y CP-CG. Ademdés tenemos la interaccién entre las tres esferas,
CE-CG-CG, que es una interaccién entre los tres contextos, en total tenemos cuatro
interacciones representadas por las distintas intersecciones de las esferas. En tanto que
en el modelo de dos esferas tenemos explicitamente sélo una. Todas estas interacciones
van a influir sobre los tres planos de Annis!!. La figura 4 muestra la representacién
de tres esferas.

Contexto
Personal

Contexto
de la Exposicién

Contexto Grupal

El modelo de tres esferas es similar al modelo de la experiencia interactiva de Falk y
Dierking, ya que ambos son modelos contextuales, cuya descripcién de los contextos es
equivalente —esto significa que las conclusiones del modelo de la experiencia interactiva
son vdlidas para el modelo aqui construido sobre las ideas de S. Annis- pero tiene
diferencias importantes introducidas por los planos propuestos por él.

Al igual que en la representacidon de dos esferas, el modelo de tres permite
analizar y enriquecer diferentes aspectos de una exposicién. Ademds se puede hacer
la ‘extensiéon a cualquier tipo de exposicién, sea esta cultual o profana, en espacios
cerrados o abiertos, con acceso restringido o libre. Realmente el ser humano se mueve
diariamente a través de distintas exposiciones, se puede decir que vivimos de exposicién
en exposicion: la casa, el mercado, la oficina, el aula de clase, el templo, el centro
comercial, la calle, la plaza, el parque, el bus, alli encontramos variadisimas puestas
en escena. En fin, en donde se encuentre un contexto fisico con uno mental, se puede
aplicar el modelo de Sheldon Annis.

| - g g
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Figura 5: Planos de Sheldon Annis.

Planos no interactuantes Planos interactuantes

_ PLANOEMOCIONAL

La figura muestra a manera de esquema los 3 planos de Annis. En los planos
no interactuantes se representa el caso de una exposicién que no logra “dinamizar”
ninguno de los planos. En el ofro caso vemos como los planos se entrecruzan y
corresponde al caso de una visita memorable. Si aplicamos estos esquemas al aula de
clase. El primero corresponde a una pedagogia signada por la autoridad y la discipling,
en donde el docente se dirige a un auditorio distante, que mentalmente se encuentra
en ofro lado. Los planos interactuantes indican una pedagogia dindmica en donde
el aprendizaje colaborativo es muy importante. Otro ejemplo sencillo lo constituye la
conferencia magistral en donde se pueden dinamizar los planos onirico y cognitivo
pero el pragmdtico précticamente no. Este caso se presenta también en la visita o
una exposicién centrada en el objeto comin en el museo cldsico — museo templo- en
donde el ambiente sacro no permite dinamizar el plano pragmdtico. Es interesante
reflexionar sobre si el plano onirico contiene lo sacro o si es necesario proponer un
nuevo plano para todo lo cultual. Sélo dejamos planteada la cuestion.

Para terminar, durante el proceso de construccién y de utilizacién del modelo
he ido cambiando la denominacién de los planos. Finalmente opté por dejar las
denominaciones de Annis, sélo cambié el nombre del plano cognitivo, por el del
plano del aprendizaije, el cual a su vez se desdobla en otros 3: plano del aprendizaje
emocional'?, plano del aprendizaje social, plano del aprendizaje racional, del cual
habla Annis en su articulo. Las otras dos formas de aprendizaje estén relacionadas
con el plano onirico y con el plano pragmético. De esta forma el modelo presenta
mayor consistencia, ver figura 6.

Figura 6: Plano del aprendizaje.

APRENDIZAJE
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@l medele de Shelden Mnnis

No sobra advertir que no trabajamos con procesos de aprendizaje simples,
separados unos de otros, sino con procesos muy complejos relacionados de diferente
forma que harian que los planos de Annis se “entrecruzaran” o interactuaran de
diferente forma.

El modelo construido con las ideas de Sheldon Annis (tanto la versién de dos
esferas como la de tres) nos ha permitido analizar, desde el punto de vista del visitante,
distintos aspectos de una exposicién. Por supuesto que hace falta un gran esfuerzo
para avizorar los alcances y limitaciones del modelo. Pero en principio nos puso en
el camino de entender aspectos de la exposicién que hasta ese momento habian
pasado inadvertidos para nosotros. Espero que suceda lo mismo con todos aquellos
que utilicen este modelo. ==
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LA MALETA DE ALBERT EINSTEIN EN EL CAQUETA:
UNA EXPERIENCIA INNOVADORA PARA LA REGION
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Actualmente en Colombia, encontramos-un gran nimero de centros Interactivos
que dedican sus esfuerzos a la popularizacién de la ciencia y la tecnologia y la
apropiacién social del conocimiento. Algunos con un alto reconocimiento nacional,
como el Museo de la Ciencia y el Juego (MCJ) de la Universidad Nacional, el parque
temdtico Explora en Medellin y Maloka en la capital de la Republica, que se vinculan
en la perspectiva de los parques temdticos interactivos.

Desde el momento en que llegé la maleta al Departamento del Caquetd, el comité
Departamental del Programa Ondas Colciencias Caquetd y el equipo de trabajo del
Museo Interactivo de la Ciencia y Creatividad, se dieron a la tarea de disenar las
estrategias para que el material tuviese amplia difusién y llegara oportunamente a todas
las Instituciones Educativas del departamento, especialmente para las comunidades
mas apartadas de la regién.

Asi, la maleta estuvo en los municipios de La Montanita, El Paujil, Doncello, Puerto
Rico, Milén y en Florencia la capital del Departamento. Puntualmente en las Instituciones
Educativas Ciudadela Siglo XXI, Nacional La Salle, Instituto Técnico Industrial, Sagrado
Corazén, San Francisco de Asis, El Carafo y las veredas del Quindio y El Salitre.

64 Museoludica

R R

Haannkhthaaaaaaaas
N




Los horarios de atencién al publico fueron dos: de lunes a viernes para los
estudiantes y los fines de semana para el publico en general. Pues entre semana es
facil encontrar la poblacién estudiantil, pero sus padres en un alto porcentaje sélo
permanecen en el municipio los sébados o domingos cuando llegan de sus fincas a
mercar.

El tiempo de permanencia de la maleta de Albert Einstein en exposicién por
institucion fue de 15 dias en jornada continua, reconociendo que en los municipios,
las instituciones educativas se hicieron cargo del montaje y exposicién, para lo cual
el drea de ciencias naturales aporté a las exposiciones atencién a la poblacién
estudiantil visitante.

El montaje de la maleta para su exhibicién en cada una de las Instituciones
se realizé en un tiempo muy corto con el apoyo y la colaboracién desinteresada
y decidida de un grupo de estudiantes de los grados once, en compafia de sus
titulares o profesores de ciencias naturales. Aqui debe destacarse la facilidad para
la instalaciéon de la maleta en la sala de exposicién, planeada para la comodidad e
instalacién en espacios pequefnios como salones y aulas regulares de clase. En nuestro
caso, se conté con aulas de aproximadamente 140 m2, que finalmente y con un
control sistemdtico y guiado de los grupos visitantes, permitié el flujo de grupos de
40 a 50 visitantes.

La participacién de los docentes fue clave para la asistencia de estudiantes a la sala
de exposiciédn, ellos con anterioridad participaron en recorridos donde conocieron el
contenido, la temdtica, los montajes y propésitos de la maleta, buscando que pensaran
una serie de preguntas para posteriormente evaluar el trabajo en la exposicién. Sobre
los resultados de estas preguntas no hacemos énfasis en este articulo, pues nuestro
interés no es evaluar el desempeno de los visitantes a la exposicién, por el contrario
buscamos abrir espacios de aprendizajes diferentes a los salones de cuatro paredes
y también mostrar otra faceta diferente a la cominmente conocida como el cientifico
de Einstein.




Se observé en cada exposicién de la maleta Albert Einstein, que los nifios, =
nifas, jovenes y adultos, habian oido hablar de este personaije, en pocas palabras = ¢
era famoso pero a la vez, extrana y desconocidamente familiar. ‘

Los nifios de primaria participaban activamente en el juego de los cartas para =
armar castillos, Albert Einstein en su laberinto y el popular “tangram”. En estegrupo =
los juegos se convirtieron en los espacios mds usados -prestando poco interésa =
la lectura de los afiches donde se presentan relatos cortos de la vida y obra de =
Einstein. El mismo interés mostraron los estudiantes de bésica secundaria y media, =
aunque estos se detenian mdés en las lecturas.de los afiches y, por las observaciones =
hechas, se noté los interrogantes que generaba esta exposicién por la vida y obra
del cientifico.

No debe dejarse de lado las visitas de la comunidad, vecinos del sector,
campesinos, padres, madres, profesionales y lideres de la regiéon, en horario de =
sdbados y domingos; aunque no se obtuvieron los resultados esperados en la =
cobertura de esta poblacién, si puede considerarse como significativa la asistencia =
de 180 adultos, una cifra muy baja para la poblacién existente en cada uno de
los municipios y el tiempo disponible de servicio de la exposicién, pero razonable ©
dadas las dificultades en los procesos de divulgacién de la experiencia por los |
medios masivos de comunicacién.

Algo que vale destacar de los visitantes adultos fue el interés mostrado en los
juegos, al punto que las lédminas ilustrativas sobre Albert Einstein, pasaron a un
segundo plano, como si no existieran. Tal vez una de las razones se deba a la compania
de los menores que _
en la mayoria de los
casos eran hijos o |
nietos, y por lo tanto
tenian mds interés en
los juegos. También
puede deberse al bajo
nivel de escolaridad,
gue en su mayoria no
supera el quinto grado
de educacién bdésica
primaria.
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Sin lugar a dudas, el nimero de visitantes a esta muestra
itinerante es una demostracién del interés e importancia que
los docentes le dieron a la experiencia por su alto contenido
pedagégico y didéctico, no sélo en el campo de las ciencias
naturales sino en general, donde la lGdica e interactividad
desempena un papel importante en el proceso de aprendizaje,
para dar a conocer una temética especifica como es el caso
de la vida y obra de Albert Einstein.

De esta experiencia por el territorio caqueteno, cerca
de quince mil visitantes entre la poblacién estudiantil y
comunidad en general conocieron la exposiciéon de la
Maleta Pedagégica de Albert Einstein, lo que se constituye
de entrada en un éxito rotundo y de plena aceptacién, que
abre nuevas posibilidades de intercambios culturales para
muestras itinerantes y sobretodo para la consecucién de un
parque temdtico amazénico dedicado a la flora, la fauna y
la biodiversidad amazénica. Sea esta entonces una invitacién
hacia el presente y futuro de una educacién y una cultura
ciudadana basada en la ciencia, la tecnologia la investigacion
y el sano esparcimiento. Se espera que para el 2008, con
apoyo de los nuevos alcaldes de los Municipios y los dirigentes
politicos en la capital de Florencia, llevemos la maleta a un
nUmero mayor de la poblacién.=s







Biosfera

Empecemos por decir que el sistema biolégico outosuﬁcxente mads grcmde que

contiene a todos los organismos de la tierra y sus interacciones con el medio fisico

~ se conoce como ecosfera o biosfera, ha sido estudiado desde hace algunos afos

 para comprender suU funcnoncm:em‘o, una mcmeru de m:c:or este conocsm;ento €s
| _,cons’rruyende un pequena bsosfem L

En ,;pnme\_rk I _gcxr debemos mirar a nuestro alrededor para darnos cuenta de las
,espe(:te ani ?Gie_s_y vegefules que conformqn nuestro enforno y que hacen parte de




1- Un frasco transparente, de pléstico o
vidrio, de minimo 2 litros con tapa. Puede
servir una botella transparente de gaseosa,
un frasco de salsa grande, una bombonera,
etc. Es mejor que sea de boca ancha.

2-Dos frascos pequenos de boca ancha.

3-Arena lavada, preferiblemente de rio.

4-Arena sin lavar, preferiblemente de rio

5-Grava para acuarios o similar.

6-Aro de alambre de 30-40 cm de
didmetro

7-Hilo y aguja.
8-Colador de cocina.
9-Tierra negra.

10-Céscaras de huevo lavadas y sin
membranas.

11-Balde.
12-Cinta de teflén.

13-Medias veladas viejas.

BIOSFERA ACUATICA

Los pasos para su construccién son los
siguientes:

|. Se busca un estanque o lago de agua
natural que lleve algin tiempo sin haber
sido intervenido. Es mejor si se ve alguna
coloracién verde en el agua. Se corta la
camiseta para formar un embudo y se cose.
Después se hace un dobladillo en la parte
mas ancha y se inserta el alambre para
formar un aro similar a una red de pesca. El
extremo angosto se recorta y se fija la tapa
ahuecada de un frasco pléstico de boca
angosta, para que pueda quitarse y poner
un frasco en el otro extremo.

7
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Biosfera

Il. Con el balde se recoge agua del lago para filtrarla por la red, procurando que el
chorro de agua caiga en el centro y pase por un colador de cocina para evitar que
caigan organismos grandes y pedazos de plantas y objetos grandes en el frasco.
Es recomendable repetir esta operacién por lo menos cinco veces para tener una
concentracién alta de organismos en el frasco de pldstico. Se debe guardar un poco
del material que quede retenido en el colador en un frasco con un poco de agua del
estanque. Después se retira el frasco de la red y se tapa o cambia el contenido a otro
frasco.

’ 1. Pasar el concentrado de organismos que quedé en el frasco por un colador hecho
con medias veladas, para separar los macroinvertebrados acudticos mds grandes
de las algas. El residuo retenido en el colador se lava en otro frasco con un poco
de agua del estanque. El resultado es un frasco con algas concentradas y
otro frasco con macroinvertebrados concentrados.

IV. Se llena el recipiente donde se va a armar la biosfera hasta
+ tercera parte con agua limpia (usar agua embotellada,
si se usa agua de la llave hay que dejarla reposcr ‘&QXQ@:\\M
para eliminar el cloro) o con agua del estanque. < ‘ .
Agregar una capa delgada de grava para Z
acuarios o gravilla y arena lavada. También se A% =
puede agregar un poco de material del fondo [ EEE==—mmmmm
del estanque y del que quedé en el coladorde [ . N
cocina o tierra, después se vacia el frasco con
el concentrado de algas y un poquito del frasco
con macroinvertebrados. Se debe colocar un pedazo de las céscaras de huevo con el
fin de evitar que el agua se vuelva demasiado dcida y mueran algunos organismos.

V. Finalmente se pega cinta de teflén {rf;r Q\R‘:\
alrededor de la boca del frasco de la ’

biosfera, taparla y listo ya tienes tu £
biosfera acudtica. Plantas pioneras ShEy

|
i

@ BIOSFERA TERRESTRE

Para construir este microcosmos
9 tenemos los siguientes pasos:
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|. Se recolectan muchas plantas pequenas, en especial de
las que crecen en las rendijas de los andenes (aproximadamente
10 por cada litro que pueda contener el frasco donde se va a
armar la biosfera), musgo que crezca en la desembocadura de
bajantes, muros, esquinas hUmedas, tubos con fugas de
agua, hojarasca, etc.

ll. Poner en el frasco una capa delgada de gravilla para acuarios,
luego una capa de arena y por Gltimo una capa de tierra o
se puede hacer una mezcla de éstos en diferente cantidad.
Luego se coloca el musgo, las plantas y la hojarasca en
diferentes proporciones. Se recomienda introducir sélo insectos
muy pequenos y pocos, pues el microecosistema del frasco
no es capaz de sostener insectos relativamente grandes, como
escarabajos o aranas (de més de 2 mm aproximadamente).

lll. Si los materiales estdn muy secos se recomienda agregar agua (40
ml), sin excederse, pues el exceso de ésta conlleva al crecimiento descontrolado de
hongos. Se puede construir biosferas con solamente un tipo de plantas, por ejemplo,
Unicamente de musgo o sélo de plantas pequenas. También se puede poner sélo tierra
y hojarasca y ver luego qué plantas crecen. Otra opcidn es usar plantas resistentes
a la sequia, como cactus, aloes y plantas suculentas (de hojas carnosas), para estas
se recomienda usar una proporcién mayor de arena y una menor de tierra y poca
agua en el frasco.

IV. Debemos recordar que las condiciones naturales del frasco
son diferentes al hdbitat natural, algunos organismos morirdn y otros
gue antes estaban en pequeno nimero o en estado latente, como las
semillas, se establecerdn. Los organismos empezardén a interactuar

y habrd un desarrollo similar al que se presenta en la naturaleza

hasta que se establece un equilibrio. Normalmente el nimero de

especies que puede soportar el microcosmos es menor al nimero
de especies que existen en el ecosistema del que fue tomada, esto
lo debemos tener en cuenta en el momento de armar nuestra
biosfera.

Si por algiin motivo se quiere descartar la biosfera es recomendable
no arrojar su contenido al ambiente, pues se puede introducir especies
extranjeras en otros ecosistemas donde no existen. Si es acudtica,
purificala agregando un poco de blanqueador de ropa y dejédndola
reposar antes de arrojarla por el sifén. Si es terrestre, riégala con agua y
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La Alcaldia Local
de Teusaquillo
y el Museo de la

Ciencia y el Juego
de la Universidad

Nacional de Colombia,

con el apoyo de la SED vy

el CADEL 13, organizaron la primera
version de la Feria del Conocimiento y
la Creatividad de Teusquillo, cuyo tema
central fue: “Medio Ambiente y Ciudad”.

1= Feria) e
conOCmignto v
la creativigad

La feria fue la oportunidad para
que todos los miembros de la localidad se
acercaran a la ciencia como parte de su
cotidianidad, a través del reconocimiento
de las problemdticas del medio ambiente
y la ciudad.

Este espacio permitié que los miembros de
la comunidad educativa de la localidad
pudieran dar a conocer sus ideas,
propuestas o proyectos y al tiempo
aprender de otros y complementar de
esta manera los procesos pedagdgicos
desarrollados en el aula sobre el tema
propuesto por la Feria.

Durante el proceso preparatorio para la
feria se realizaron talleres y encuentros

pedagdgicos con profesores de diferentes

instituciones educativas de la localig
quienes apoyados por sus estudiantes
fueron materializando, concretar
o reforzando los distintos proyec
presentados en el evento ferial.

La preparacién para la Feria fue también
un proceso de construccién de comunidad
que favorecié un amplio intercambio de
experiencias, miradas y esfuerzos que
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ElMuseo de la Cienciay el Juego en la
| Feria del conocimiento y la creatividd de

Teusaquillo

permitié ademds conocerse entre si y por
supuesto fortalecer proyectos y actividades
que en los diferentes colegios se estdn
llevando a cabo.

Un logro de este proceso es la naciente Red
Art Ciencia que pretende aunar esfuerzos
desde las artes y desde las ciencias en
la conformacién de una comunidad
educativa extensa en donde actores de los
diferentes dmbitos de educacién (formal,
no formal e informal) tengan expresién
en ella.

Para terminar se debe celebrar el hecho
de que la Alcaldia local haya tomado
la decisién de financiar este tipo de
procesos, este es un ejemplo licido de
que la e cidn es cuestidon de todos y
no solo del Ministerio o la Secretaria del
ramo. Este tipo de decisiones nos pone en
el camino seguro de la ciudad educadora,
con sentido de pertenencia y en el dmbito
de la formacién del ser humano para que
ejerza la ciudadania.
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Del 9 al 11 de mayo de 2007 se celebré en San
José de Costa Rica la 102 reunién de la Red POP
que en esta ocasion tenia como tema central:
“Entre lo local v lo Global”.

. N La invitacién fue acogida por cerca de 186
Jo part1c1pantes representantes de 19 paises que
. se reunieron en las instalaciones del Centro

X Nacional de Alta_ Tecnologla CENAT

1 El pregram\i d la:‘“Reumon Taller incluyé 129
~ actividades, entre ellas:

10 presentacwnes maglstrales

- 82 seswnes s1mu1taneas

" . Una gran sesmn cartel (poster) con 33
__ exposicidnes,

-Una g1ra e mauguracmn en INBmparque
Una noche art1st1ca, '

{ ElMuseodela Clenaa y el Juego de la Un1vers1dad

- Nacional de Colombia participé en Expociencia,
 Expotecnologia 2007, evento realizado en las
instalaciones de Corferias Bogota, del 26 de
. septiembre al 6 de Octubre.

| Para este ano el MCJ llevé al Museién (espacio
. dedicado a los museos) una exposicién piloto
. sobre “Gabo y Cien Anos” que fundamentalmente
I buscaba mostrar aspectos diversos del escritor y
. su obra mas representativa.

 La Feria que ademas es la vitrina del pais para
.mostrar todas aquellas instituciones y esfuerzos
 dedicados a las labores de Ciencia y tecnologia
__conto con la afluencia de miles de personas que
_ se divirtieron, aprendieron y conocieron un poco
mas a Gabo.
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