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SOBRE LA EDUCACION NO FORMAL,
EL UNIVERSO TECNOLOGICO Y EL GOCE

La principal razén para educar personas que se dediquen a la ciencia
(v la tecnologia) tiene que ver con la democracia. De otra forma,
si uno no entiende el mundo que lo rodea siente miedo.

Roald Hoffmann

rResumen \

En el presente documento describimos la experiencia de Maloka, un centro interactivo de ciencia y tecnologia, en
cuanto a generacién de clubes de tecnologia como escenarios para el manejo y aprovechamiento del tiempo libre
se refiere. Hacemos énfasis de manera particular en la propuesta metodoldgica que hemos desarrollado y que tiene
como uno de sus pilares fundamentales el goce entendido come motivacion. Este trabajo, desarrollado en los clubes
de tecnologia, esta altamente influenciado por las transformaciones que la revolucién electrénica ha introducido en
el nuevo mundo techocultural, en el que los flujos de informacion y la abundancia de componentes electronicos,
inundan la cotidianidad del individuo y lo convierten en su interlocutor gracias sdlo a su utilizacion. Es desde el
reconocimiento de este contexto que planteamos una manera de acercarse al ptiblico, ofreciendole una vision de
la tecnologia que atiende a sus expectativas y que responde con una postura critica frente a ella, apostandole a la
formacién de ciudadanos capaces de crear y repensar su universo, apropiarse y entender la tecnologia.
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THE REJOICE, THE TECHNOLOGICAL UNIVERSE
AND THE NO FORMAL EDUCATION

Abstract

This document describes the experience of Maloka, an interactive center for science and technology, creating te-
chnology clubs as a strategy to promote the management and productive use of free time. Particularly, the paper
emphasizes in the methodological proposal that has been developed by the Maloka research team. This proposal
has the concept of entertainment, as a motivational tool, as one fo its fundamental pillars. This work in the technology
\ciubs is highly influenced by the transformations that the electronic revolution has introduced in a new tecnocu.frura_!/
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World: flooding quotidian life with information and electronic components and transforming the subject in a user of
technology. The methodological proposal developed in Maloka does recognize this context of changes, listening
to the public expectations related to technology but looking forward fo construct with them a critical vision of the
technological World, and developing as it goes a new generation of citizens capable of creating and re—thinking their
World through the understanding of technology.

Key words: museums, education for technology, entertainment, knowledges dialogues.

La relacion entre el goce y la educa-
cion en el territorio de los escenarios
culturales, como los museos, es
una relacion, en muchos sentidos,
polifénica, que busca desde seducir
hasta convencer, pasando por la cu-
riosidad, el disfrute y el conocimiento
(Sautino, 2005). Para entender esta
relacion es importante enmarcar el
contexto en el cual los museos son
entendidos como lugares en los que
el entretenimiento es posible y vis-
lumbrar alli como esta perspectiva
define un norte para estos escena-
rios, orientando su mision educativa
hacia horizontes que no siempre
son contemplados institucionalmen-
te. Este articulo pretende hacer un
acercamiento a esta reflexion dando
cuenta de la experiencia de Maloka,
un centro interactivo de ciencia y
tecnologia en Colombia', en donde
se ha construido una metodologia
para la educacion no formal en tec-
nologla, que entiende el goce como
una estrategia pilar de su propuesta
educativa.

EL GOCE Y SU SENTIDO
PRODUCTIVO

Sin negar que la misién que un
parque de diversiones cumple es
ontolégicamente distinta a la que
cumple un centro de ciencia y
tecnologia, hay que reconocer que
dentro de un entorno urbano ambos
escenarios tienen una caracteristica
comun: son lugares reconocidos por
los habitantes de la ciudad como
ofertas alternativas para manejar

' Para mayor informacion sobre el museo
visitar www.maloka.org

su tiempo libre (Schrilchuk: 2005).
Desde esta perspectiva, una socie-
dad que busca nuevas maneras de
entretenerse (Cremers, 2003: 19) y
encuentra en un centro interactivo
una posibilidad interesante para ello
es una sociedad que contempla el
goce con una connotacién produc-
tiva, es decir, que se entretiene co-
nociendo, explorando, descubriendo
y aprehendiendo el mundo.

Esta idea de disfrute esta direcla-
mente ligada al aprendizaje ludico,
ya que se convierte en un puente que
permite acercar la ciencia y la tecno-
logia al publico en general; en otras
palabras, es simultaneamente un fin
social y una herramienta constructi-
va; un fin enla medida en que elimina
prejuicios sobre el conocimiento
cientifico—tecnologico permitiendo
que este sea abordado de modo mas
natural; y una herramienta, puesto
que nos da la oportunidad de en-

contrarnos con el mundo en nuevas

dimensiones, resignificandolo.

Esta concepcion del publico con re-
lacion al para qué del museo enfren-
ta a la institucion con la necesidad
de repensar el cémo de su misién
divulgadora o de apropiacion social.
Tradicionalmente los escenarios
culturales se han entendido como
lugares para dar a conocer |a ciencia,
el arte y la vida, entre ofras cosas
(Cremers, 2003: 21-26). A partir de
esta concepcion, la relacion que el
museo mantiene con sus publicos
puede concebirse desde una pers-
pectiva comunicativa muy lineal: el
MUSEO comunica un mensaje que su
publico recibe y que quizas no atien-
da a la demanda cultural en la que
esta inscrito. El hecho que como es-
cenario cultural sea reconocido como
un lugar para el entretenimiento lleva
a que sea importante explorar, por
un lado, cémeo la apropiacion social
de la tecnologia? puede entretener,
y por otro, como el entretenimiento
puede tener un sentido de apropia-
cion social.

En esta busqueda por generar una
relacion con el publico mas interac-
tivay menos centrada en los objetos
(Gagliardi, 2005), es decir, por re-
pensar estratégicamente su mision
de apropiacion social de la ciencia y
la tecnologia, desde Maloka se han
generado los clubes de tecnologia
como una propuesta que atiende a
la l6gica del goce productivo en tanto
estrategia o finalidad metodologica
de la educacion no formal.

? Este es el caso de Maloka y de los clu-
bes de tecnologia de manera particular;
sin embargo, no deja de ser una pregunta
valida para contextos artisticos, cientifi-
cos o culturales.
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Los clubes de tecnologia de Maloka
tienen hasta la fecha tres afios de
existencia y se han constituido como
un espacio para que los nifios, entre
los nueve y los catorce afos de edad,
tengan la posibilidad de reconocer
su universo tecnologico a través de
experiencias didacticas que respon-
den a una pedagogia critica, segun
la cual, reconocer y considerar prac-
ticamente los referentes tecnoldgicos
cotidianos de los participantes es
algo fundamental para que puedan
explorar de manera creativa los mun-
dos de la energia, el aire y el vuelo,
y la robdtica®.

Es de anotar que los nifios que par-
ticipan de estos escenarios lo hacen
de manera libre (no son forzados a
participar y deciden su asistencia
a las sesiones), visitando el centro
interactivo durante quince fines de
semana por semestre y, en algunos
casos, durante periodos de vacacio-
nes escolares. En este contexto, los
clubes de tecnologia de Maloka se
inscriben como escenarios para el
aprovechamiento del tiempo libre y
son reconocidos por sus participantes
como lugares para explorar el mundo
de la tecnologia de una manera ludi-
ca‘, entendiendo lo lidico desde lo
que hemos denominado aqui como la
posibilidad de gozar productivamente
de un espacio (Mendia, 1991: 1-2);
por ultimo, los clubes se constituyen

* En este articulo vamos a hacer enfasis
particular en el club de roboética, que
cuenta con mayor antigliedad y en el que
es mas evidente la relacion mediatica del
publico con el tema vy, por tanto, se hace
mas clara la propuesta metodologica
relacionada con el goce, la cual es de
interés para esta publicacion.

4 En el contexto de la investigacion reali-
zada por el Insitituto Colombiano para el
Desarrollo de la Ciencia y la Tenologia,
Conciencias, sobre la percepcion y
apropiacion social de la ciencia en Co-
lombia, se ha sefialado que el 88% de los
docentes de educacion basica y media
considera que Maloka es el lugar para el
aprendizaje lidico mas reconocido por
nifios y jévenes (Abud, et al, 2005: 14).

en una estrategia de apropiacién
social que promueve tres elementos
fundamentales: en primer lugar, el
dialogo de saberes tecnolédgicos
entre los futores jovenes (profesio-
nales de areas técnicas en forma-
cion®) de los clubes y los nifios que
participan en él (Ghiso, 2000: 2); en
segundo término, la posibilidad de
que los participantes se acerquen a
la manipulacién practica y critica de
disciplinas duras como la mecanica,
la electrénica y la informatica, que
son parte del universo de la robética
(Rodriguez, 1996: 5); por ultimo, la
reflexion de cada nifo sobre su expe-
riencia tecnologica vivida cada fin de
semana (McLaren, 1998: 74-75).

Vamos ahora a profundizar sobre las
razones concretas que hacen que
un escenario con estas finalidades
de apropiacion social descritas, sea
reconocido como un escenario para
“pasarla bien” o para que nifios se
entretengan. Para ello nos concen-
traremos en el club de robdtica.

EL GOCE DE SER GRANDE.
ENTRE DISCOVERY CHANNEL
Y STAR WARS

La innovacion tecnolagica y cientifica
es caracteristica de la sociedad del
siglo XXI, entendiendo innovacién
como la apropiacion cultural de los
nuevos desarrollos de las nuevas
generaciones (Medina, 2003: 52-53,
59). De esta manera, lo que sucede
entre la robética y los nifios es un
acto de seduccion y encantamiento
en el que tienen mucho que ver los
medios masivos de comunicacion.
Los nifios saben sobre este uni-
verso gracias a lo que han visto en
Discovery Channel o se imaginan
su potencial, pues lo comparan
con la ciencia ficcion de peliculas,
como Star Wars. En otras palabras,

* La mayoria de los tutores son estudian-
tes de carreras ingenieria, en el equipo
hay, entre otros, estudiantes de ingenieria
de sistemas, electronica, mecatronica y
mecanica.

su posicion frente al universo de la
robotica es una mezcla de realidad
e imaginacion que no siempre se
acerca a su contexto cotidiano. La
robodtica es para los nifios algo magi-
¢o, algo gue existe y que les permile
construir el mundo a su medida, pero
cuyo origen es un completo misterio
(Giddens, 1994:; 32 y ss.). Este es
un umbral simbdlico que marca las
expectativas de los nifios al entrar al
club. Segun Jesus Martin-Barbero,
es un ejemplo de como se invita al
hifio a participar del mundo real de
los adultos a traves de los medios
(Martin—Barbero, 1998). En este
acercamiento mediatico se inserta
una idea de goce relacionado con
la actividad ItGdica, a través del cual
se hace manifiesto el deseo de los
nifios de ser incluidos socialmente
(Bautista—Vallejo, 2002: 3).
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En este sentido, la relacidn entre los
clubes de tecnologia y su publico po-
tencial es una relacion que de algan
modo esta “mediada”’, es decir, que
genera las expectativas de que lo
que muestran los medios se puede
vivir en los clubes. Asi las cosas, los
clubes se convierten para los nifios
en una respuesta concreta, real,
asible a los imaginarios generados
por la television y el cine. Los nifios
van a Maloka a construir un r2d2 o
un c3po®, a desarrollar una maquina
capaz de hacer cosas por ellos o co-
sas como las que ellos son capaces
de hacer. Prueba de esto son las
imagenes que los participantes del
club construyen de lo que un robot es
al inicio de la primera sesion. Bajo la
premisa de que uno de los objetivos
de principio del club de robotica es
construir un robot (como los de las
peliculas o la television), los nifios
piensan que al final de las quince
sesiones van a tener como resultado
cajas de lata con ojos que hacen
tareas, que limpian la casa, que se
mueven de manera extrafa, que
reparan artefactos dafados y que
hablan, entre otras habilidades.

Con este panorama queda abierta
la pregunta de si al final del club
este objetivo es alcanzado por los
participantes o no. Podria pensarse
que si esas son las expectativas del
publico, de alguna manera Maloka
tendria que cumplirlas, de no ser
asi, como es posible que despues
de dos afos los nifios sigan yendo
y quedandose en este espacio de
manejo del tiempo libre? (Cremers,
2003:; 23). Frente a esta pregunta la
posicidn de los clubes de tecnologia
es de doble cara. Por un lado, frente
alarobdtica y los imaginarios que de
este universo reproducen los medios,
los clubes se asumen como un es-
cenario de divulgacion tecnologica
y validacién en términos de infor-
macién en el que los nifios tienen la

® Estas siglas corresponden a robots de
la pelicula Star Wars.

oportunidad de disfrutar reconocien-
do el mundo que les rodea; y por otro,
de manera complementaria a ésta,
una posicion que esta relacionada
con su publico, sus expectativas y el
contexto en el que estamos, es decir
lo que significa e implica (en términos
de desarrollo apropiado, apropiacion
social de la tecnologia y experiencia
del publico) que nifios se acerquen
al mundo de la tecnologia de una
manera distinta; esta posicién es de
orden pedagogico.

Con relacion a lo anterior, los clubes
de tecnologia han desarrollado una
propuesta melodologica que tiene un
objetivo doble. En primera instancia,
motivar y hacer posible que los nifios
se acerquen al mundo de la robotica
desde la creacion (Rodriguez, 1996:
6); en segundo lugar, promover la
apropiacion de sentido critico sobre
dichas creaciones desde un ejercicio
de reflexion continuo, el cual abarca
a participantes y facilitadores (Ghiso,
2000:5y 7).

EL GOCE COMO
DESCUBRIMIENTO

Uno de los pilares fundamentales
de la propuesta metodolégica de
los clubes de tecnologia es la mo-
tivacion para crear, entendida esla
como la generacion de un ambiente
propicio para que los nifios vean
posible la robotica, ya no desde el
universo mediatico, sino desde su
cotidianidad tecnolégica. Con rela-
cion a lo anterior, la experiencia que
viven los participantes estéa caracte-
rizada por una continua exploracion
de los referentes tecnologicos que
hacen parte de su contexto (McLa-
ren, 1998: 75). Esta estrategia es
concebida como un mecanismo que
permite a los participantes descubrir
una nueva manera de interpretar
el mundo y de descubrirse en ese
proceso, aspectos que son carac-
teristicos del goce propio del juego
(Bautista—Vallejo, 2002: 3—-4). El
siguiente fragmento recoge un poco
estaidea de goce y descubrimiento,

en la voz de una nifia que fue parte

del club durante 2005:

De las cosas que mas me gustaron
fue cuando en la primera sesion des-
cubri que habia diferentes tipos de
robots... yo pensaba que los robots
eran todos con forma de humano,
como los de las peliculas, pero ese
dia me di cuenta que habia robots,
meédicos, con formas de animales,
que servian para explorar... me emo-
cioné tanto que me dieron muchas
ganas de experimentar... de saber
mas, de conocer mas... (Nifia de 14
afios. Lleva seis meses en el club).

De acuerdo con esto, el gjercicio de
exploracion propuesto hace posible
que los nifios, por un lado, apre-
hendan los componentes propios
de la robotica, relacionandolos y
asociandolos con lo gue conocen v,
por otro, que vayan complejizando
su vision del mundo v, en particular,
de su universo tecnologico.

Un ejemplo de esto es cuando se
presenta el concepto de “sistema”
a los nifios. Este concepto que per-
mite entender la robética como una
integracion de diferentes disciplinas
que cumplen tareas especificas
articuladas a un fin, es introducido a
partir de la asociacién cotidiana de
coémo operan los electrodomeésticos
y las alarmas caseras, lo que esto se
logra a través de preguntas abiertas
y dirigidas que buscan que ellos
mismos den sentido al concepto de
sistema desde lo que saben y cono-
cen (Geslin, 2003: 26). Otro ejemplo
es la aproximacion al concepto de
‘fuentes de energia” que permiten
que un robot funcione, descubriendo
con los nifios las fuentes de energia
que normalmente se utilizan en sus
hogares: |a electricidad, |las baterias
y el sol, entre muchas otras; porotra
parte, para desarrollar la nocion
de logica binaria, consideramos la
manera en la que ellos toman de-
cisiones a diario, comparable a la
manera como se logra que un robot
actie (tome decisiones) frente a un
proposito predeterminado.

Descubrir que el mundo de la ro-
bética es cercano es el punto de
partida para la creacién, segundo
pilar fundamental de la propuesta
metodoldgica.
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EL GOCE COMO CREACION

El sentido de creacion que guia los
clubes de robotica esta ligado a dos
momentos complementarios: por
un lado la puesta a prueba y expe-
rimentacion de los descubrimientos
realizados en la etapa de motivacion,
como un mecanismo para entender
su funcionamiento y, asi mismo,
complejizar su sentido tecnologico
(Rodriguez, 1996: 5); y por otro, la
utilizacion de esa idea o referente
complejizado para la elaboracion de
un primer robot.

En este sentido, la apuesta detras
de la creacién de un robot, es decir,
la posibilidad de que el nifio parti-
cipante alcance sus expectativas,
se ha construido alrededor de la
complejizacién de sus referentes
tecnolégicos a la luz de la experi-
mentacion y la prueba. En otras pa-
labras, para crear es necesario pasar
de ver el mundo con otros ojos, a
poner en juego ese descubrimiento;
a que esas asociaciones cotidianas
hechas pasen de ser una relacion
mental del nifio con su mundo, a ser
aprehendidas por él como realidades

concretas y manipulables, a que sus
posibilidades tecnoldgicas de uso y
aplicacion en el mundo real (mas alla
de la pantalla) sean experimentadas
con miras a la comprensién, para
luego considerar antes de hacer, o
mejor, como una manera de pre-
parar el hacer, de definir cual es el
uso y aplicacion que estos nuevos
referentes tecnoldgicos tienen en
la imaginacién de los participantes
(Martin—Barbero, 2001: 9). El ejer-
cicio de ponerse en contacto con
herramientas y de manipular objetos
es también caracteristico de la acti-
vidad ludica, ya que a través de este
tipo de dinamicas, el nifio construye
un nexo nuevo con las cosas que le
permite integrarse socialmente con
su entorno (Jiménez, 1998: 12), lo
que responde a la légica de resig-
nificacion del mundo, en este caso
del universo tecnolégico que se ha
mencionado.

Un ejemplo (til de lo expuesto es el
ejercicio de explorar, contextualizar,
experimentar y aplicar los sensores
que se desarrollan con los nifios
del club. Este ejercicio consiste en
aproximarse al concepto de sen-

sores, primero desde la idea de
sentidos, de manera particular en
los animales en quienes es mas
visible el potencial que tienen para
percibir el mundo, y luego desde
las alarmas. Posterior a la aproxi-
macién, viene la experimentacion
con sensores opticos reales so-
bre texturas distintas: distancias,
angulos y superficies de diversos
colores y formas, entre otros. Este
mirar para ver como funciona se
convierte en un gjercicio ludico que
tiene como trasfondo la compleji-
zacion del referente sensorial del
reino animal, y la comprension mas
amplia de un universo tecnolégico
(que abarca la cotidianidad desde
nuevas perspectivas). Luego del
ejercicio el nifio ve su mundo de
otra forma: las alarmas esconden
un mecanismo ya no desconocido
y los animales son alegorias de
pequefios carros que se mueven,
paran, o giran dependiendo de a
que se estén enfrentando.

Esta nueva asociaciéon desde la
experiencia del universo tecnologi-
co deja al nifio en condiciones de
preguntarse ;qué puedo hacer con
esto?, ;como puedo usarlo para
hacer un robot?, o ;qué quiero que
mi robot haga? Es en este proceso
de aplicar los conceptos trabajados
desde la experimentacion que el
nifio empieza a armar, a modo de
rompecabezas, lo que va a ser su
primer robot. Y es alli también que
sus expectativas comienzan a ser
una realidad. (Cremers, 2003: 26).

PENSAR, JUGAR, APLICAR:
(ENTENDER? EL GOCE -
COMO UNA HERRAMIENTA
PARA LA REFLEXION

Como dijimos anteriormente, junto
al acercamiento de los nifios al mun-
do de la robética desde la creacion,
el otro objetivo fundamental de los
clubes de tecnologia es promover
la apropiacién del sentido critico
sobre dichas creaciones, desde un
ejercicio de reflexion continuo, el
cual abarca a participantes y facili-
tadores (Ghiso, 2000: 7).
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Ahora bien, la reflexion como resul-
tado de un proceso de exploracion
de referentes y la experimentacion
y complejizacion de los mismos es
también un ejercicio creativo que
permite a nifios entender su proce-
so de aprendizaje y darle sentido al
universo de la robética. Como diria
Freire, este proceso de reflexién
continua permite a los participantes
tomar distancia mentalmente de su
experiencia para poder visualizar lo
vivido, formalizandolo, abarcandolo,
"ensanchando la comprension de
los eslabones" que lo hacen posible
(Freire, 1996: 12). En este sentido,
el goce de entender el mundo y de
participar en el proceso de explicarlo
es viable gracias a un ejercicio de
acompafiamiento continuo por parte
de los tutores, gue tiene como base
fundamental el dialogo (MclLaren,
1998: 78-80). El siguiente comenta-
rio nos centra sobre este argumento
desde la voz de un tutor del club
quien reflexiona sobre su relacién
con los nifios:

Era curioso ver como ambos esta-
bamos encima de la mesa y nos sor-
prendiamos a la vez cuando la cosa
funcionaba, y cuando no funcionaba,
ambos identificAbamos los errores,
an diferentes niveles, pero igual...
son experiencias paralelas. Siempre
hay espacio para la sorpresa. (Inge-
niero electronico recién graduado. 21
anos. Lleva dos anos en el club).

La comunicacion gue entablan los
tutores con los nifos sobre su expe-
riencia, tiene como objetivo facilitar
el establecimiento de relaciones
evidentes entre los referentes de la
cotidianidad tecnoldgica y entre los
ejercicios practicos que se realizan
para probar como funciona el uni-
verso de la robolica. Es imporlante
resaltar que el objeto de este dialogo
es o vivido en las sesiones, es decir,
lo explorado, experimentado y cons-
truido por los nifios (McLaren, 1998).
Lo que se busca develar conjunta-
mente entonces, es la forma como se
hicieron las cosas, lo que se pensaba
sobre el universo tecnoldgico antes
de la sesion y la manera como ese
“pensar sobre” se ensancha en ese
proceso de creacién. Ese engrande-

cer la vision del mundo comprende
no sblo el funcionamiento de la ro-
bética, el descubrimiento por parte
de los ninos de las cajas negras que
estan detras de los mecanismos que
hacen que los robots funcionen, asi
como el descubrimiento de que ellos
pueden hacer un robot, sino también,
y sobre todo, el descubrimiento de
que la tecnologia tiene un contexto
y responde a unas necesidades
concretas y locales ya no solo sub-
jetivag’.

Es en este punto cuando el goce
por crear un robot se mezcla con el
goce que produce entender como
funciona el mundo, y es alli cuando
la mision de apropiacion social de la
tecnologia se alcanza abarcando los
intereses y expectativas particulares
de los participantes, e incluso llegan-
do a superarlos.

" El aprender por aprender es propio de
un goce individual que refleja la sociedad
de consumo, en este caso hablamos
de un goce de entender el mundo en
compaiiia, que estd encaminado, en

ultimas, a fortalecer procesos de identi- _

dad cultural.

EL PAPEL DEL
ACOMPANAMIENTO O EL
GOCE DE ACOMPANAR

Ahora con el trabajo de los clubes
he empezado a disefiar cosas para
los chicos, yo me he dado cuenta
que ellos piensan cosas rarisimas,
lo piensan no desde lo posible, sino
desde lo que quieren hacer... enton-
ces yo disefio cosas para que juntos
podamos hacer que esas cosas que
piensan se vuelvan posibles y rea-
les... eso me parece super bacano.
Yo aprendo mucho de ellos, las mis-
mas cosas que estoy disefiando con
ellos, yo mismo les encuentro aplica-
cion en los proyectos que tengo que
hacer para la universidad... eso hace
que cuando los proyectos de cada
uno resultan todos nos emocionemos
y nos pongamos contentos... (Estu-
diante de Ingenieria mecatronica. 20
afios. Lleva un afio en el club).

Como dijimos anteriormente, el pro-
ceso vivido por los nifios, es posible
gracias al acompafnamiento de los
tutores. Ahora bien, este acompa-
fiamiento es también un ejercicio
de descubrimiento del mundo para
quienes acompafian, y se da gracias
a su continua interlocucion con los
participantes (Geslin, 2003: 25-26).
En este sentido, la participacion de
los tutores en el club, su papel de
construir el material de apoyo, de
explorar junto con los nifios los re-
ferentes cotidianos de la tecnologia,
de apoyarlos en sus ejercicios de
experimentacion de esos referentes,
y en el ejercicio continuo de reflexio-
nar con ellos sobre dénde estan y por
qué estan ahi, durante la sesion y
posterior a ella, permite a los tutores
vislumbrar la dimension de contexto
de lo tecnolégico, una dimension
social apropiada y pertinente (Ghiso,
2002: 8).

Cuando el tutor participa de la activi-
dad ludica no sélo como facilitador,
sino como otro participante mas, al
mismo nivel que los nifos, cuando
descubre con ellos y se sorprende
con ellos, de algun modo también
estad disfrutando, esto hace que la
distancia generacional y disciplinar
se rompa y el dialogo se haga po-
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sible, o, en otras palabras, segln
Maturana, el goce propio del juego
se transforma en una experiencia
cultural mas que una actividad
didactica en el cual “el otro surge
como otro legitimo” (Maturana
citado en Jiménez, 1998: 38). La
apuesta no es entonces transmitir
lo que el tutor sabe —como futuro
ingeniero— a unos nifios gue no
saben sobre tecnologia en términos
conceptuales o técnicos, pero que
son muy curiosos (Hoffmann, 2001:
92-93). Por el contrario, la apuesta
parte del reconocimiento de que
existen saberes complementarios
de lado y lado, saberes sobre cdmo
funcionan las cosas y saberes sobre
como usarlas, saberes sobre como
se relaciona lo tecnolégico con
el mundo, y saberes sobre como
necesito o quiero relacionar ese
conocimiento para entender mejor
mi universo cotidiano. Desde esta
perspectiva, el goce de dejarse
sorprender mutuamente por las
posibilidades que existen mas alla
de lo que ya sabemos es un goce
compartido.

Sin embargo, es importante sefialar
en este punto que ese descubrir el
mundo que se da de lado y lado es
posible en la medida en que tanto
nifios como tutores se auto reco-
nozcan como interlocutores validos
en el escenario de los clubes, lo
cual es un proceso de socializacién
importante para ambos. Para los
nifos lo es en la medida en que se
reconocen capaces de crear con
otros y de ser participes de mundos
posibles, en este caso el mundo de
la robdtica, que hasta el momento
solo existia a través de una pantalla;
para los tutores, por su parte, como
estudiantes universitarios de carre-
ras tecnoldgicas, la socializacién se
genera cuando se reconocen como
sujetos sociales en un escenario
distinto al académico, como parte
de una comunidad y con un papel
constitutivo de la misma, en este
caso el de ser responsables de
acompafar el proceso de descu-
brimiento de otros a la luz de lo que
saben; pero también esa socializa-
cién es posible cuando los tutores

visualizan lo tecnologico desde esa
l6gica social, no de manera anecdo-
tica, sino incluso con proyecciones
personales hacia el futuro. En este
sentido, la apuesta de los clubes
de tecnologia se da también en el
terreno de la formacion de jovenes
como ciudadanos...

Yo no voy a desconocer el compro-
miso que tengo con el equipo, los
objetivos que hay detras de los clu-
bes que le apuestan a poder trabajar
con los nifios de manera distinta...
me siento parte de una }apuesta
mas grande, somos muchos los que
estamos preocupados porque la
cosa funcione, no solo los clubes...
Yo estoy convencido de que estoy
haciendo parte de un plan para con-
quistar el mundo. (Ingeniero electro-
nico recién graduado. 21 afios Lleva
dos afios en el club).

A MODO DE CONCLUSION

Si tuviéramos que concluir por al-
guna parte, quizas lo primero que
habria que decir es que las estra-
tegias generadas por Maloka para
promover la apropiacién social de
la tecnologia son estrategias que
tienen como punto de partida el dia-
logo: el didlogo con las expectativas
de los nifos y el dialogo con el con-
texto; esta interlocucion permanente
ha hecho posible gue la propuesta
evolucione de manera permanente
y dinamica.

Como deciamos al inicio de este
documento, los escenarios cultu-
rales necesitan leerse y, por tanto,
pensarse de manera distinta para
atender a la demanda de consumo
de entretenimiento en el que son
encajados socialmente (Cremers,
2003: 19, 23 y 25). Decimos nece-
sitan, pues de algun modo de eslo
depende su supervivencia. Esta
lectura, sin embargo, requiere de
una vision institucional clara desde
la cual sea evidente que cumplir las
expectativas de diversion de su pu-
blico hace parte de las estrategias
de divulgacion y apropiacion social
de la tecnologia, la ciencia, el arte,
el patrimonio historico, o la que

fuese la misién particular de cada
museo, que sean apropiadas a su
contexto y no solo al contexto de la
sociedad de consumo.

En este sentido, si pensamos esto
en términos de apropiacion tecnolé-
gica es necesario entender el caso
colombiano, asi como el de muchos
paises latinoamericanos, en el mar-
co de un pais con una naturaleza
subsidiaria frente a la tecnologia,
es decir, que su acercamiento a ella
se hace desde el uso y no desde la
produccién ni el desarrollo, lo que
de alguna manera genera relacio-
nes de dependencia econdémica y
de alienacién frente a las propias
necesidades; ahora bien, sin que
esta realidad sea natural a nuestro
contexto, vale la pena sefialar que
hace parte de una estructura geopo-
liticas que es reforzada desde los
medios de comunicacién. La misién
de Maloka frente a esta perspectiva
no es reproducir esta dinamica, sino
generar un espacio de posibilidad
para la creacién en el que la tecnolo-
gia pueda ser vista de forma critica
y apropiada. Lo que se constituye
en si mismo en un mecanismo de
identidad cultural para que su publi-
co se reconozca en el mundo, cony
desde otras competencias.

Por tltimo, por tener como punto de
partida el contexto y en particular el
reconocimiento de sus caracteristi-
cas, pero también de sus limitacio-
nes y necesidades, la propuesta que
sustenta a los clubes de tecnologia
de Maloka se encuentra en continua
evolucion, es decir, puede cambiar
en la medida en que el contexto
se transforma. Esto explica que
la exploracion de referentes de la
cotidianidad tecnolégica en el que
se sumergen los participantes sea
un pilar fundamental de los clubes.
Asi, si entendemos a Maloka en un
contexto constituido por multiples
caras sociales, econdémicas y cul-
turales, habra que entender que
el goce de descubrir el mundo es
posible siempre vy cuando la pro-
puesta sea capaz de reconocer esa
diversidad desde el punto de vista
tecnologico.
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