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Resumen

La presente Biocronica tiene el objeto de hablar sobre El naturalista sufre aqui la agradable
objetos; De compartir algunos resultados de mis activida- molestia de no poder caminar cien metros
des como bi6logo y creativo en el Museo de la Ciencia y el sin quedarse inmovilizado al contemplar
Juego de la Universidad Nacional de Colombia haciendo algo nuevo y maravilloso.
especial alusion a los objetos pertenecientes a exposicio-

nes itinerantes y a las actividades ludicas que poseen un Charles R. Darwin,
énfasis tematico en biologia. Estos objetos y talleres han Viaje de un naturalista
sido utilizados en diferentes escenarios, especialmente alrededor del mundo,1839

en entidades publicas como colegios distritales, pero
también en otros espacios subestimados donde ocurren
encuentros interculturales como son las Juntas de Accion
Comunal. Se exponen brevemente las caracteristicas de
cada uno de los objetos y de los talleres, resaltando el
aporte que constituyen en la ensefianza de la biologia
para el pais en su dimension no formal.
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El M. C. J. Ludus:
Un barco muysingular

Encontrdndome varado en unaisla de concreto, un viejo
amigo,’ proveniente de aquella tierra extrafa llamada
La Comarca, reconociendo mi naufragio, me indicé con
mucho atino que dirigiera mi atencién a las coordena-
das30°45°03" " norte,31°65 44" * oeste, donde me ase-
gurd encontraria un viejo barco jde casi 300 afios!, que
seguramente podria requerir de mis servicios.

Aprovechando la marea — jque ya mareado me tenial—
fui con prisa al sitio indicado, encontrando un lugar que
varios tesoros poseia y que inesperados viajes me tenia.
El nombre de la longeva embarcacién es M. C. J.Ludus,?
encallada en Bahia Nacho, desde tiempos ya lejanos.

Alservicio me puse entonces del capitdn Betancourt,* viejo
lobo de mar, que ya conocia el mundo, los siete mares y
hasta mas. Del capitan los marineros en coro decian:

De aspecto férreo el capitdn,
por tantos viajes ya curtido,
siempre manda con afdn,
pero con tono divertido.

Nos contaba de sus viajes, de ida y vuelta hacia Itaca, y
a veces se jactaba de aquella vez que al mismo Ulises
habia vencido en el arte del tiro al blanco. Nos cont6 que
una vez vio a las musas en persona, y que dicha apari-
cién divina lo motivé para construir con sus propias
manos, y las de muchos otros queridos comparieros de
destino —algunos ya con Poseidén—, la embarcacién en
la que nos encontrdbamos ahora.

“Aquitodos somos remeros” me dijo el capitan, “y para hacer
andar la nave, con toda la tripulacion hay que contar”. Nada
homogénea era, y alli radicaba su funcionalidad, generando
€Osas nuevas, en una creacion siempre comunal.

“De bichos y plantas sabes y por tanto has de ser el
encargado de efectuar la coleccion de cuanta cosa se
mueva durante tu instancia en este barco” sentencié

2. Ludwig Van Jiménez. Bidlogo y Magister en Ciencias Bioldgicas
de la Universidad Nacional de Colombia.

3. Museo de la Ciencia y el Juego de la Universidad Nacional
de Colombia. Museo interactivo con casi 30 afos de
funcionamiento, el mas antiguo de Colombia.

4. Julian Betancourt Mellizo. Fisico, fundador, amigo y director del
Museo de la Ciencia y el Juego.

el viejo lobo de mar. “Con la brijula de la imaginacién
y el astrolabio de la creatividad has de contar, pero que
nunca se te olvide tu conocimiento previo, que aqui te
ha de ayudar”.

La coleccion encargada no era para nada normal, por-
que lo que se capturaba no eran bestias de verdad, sino
ideas, que plasmadas en objetos y performances, algu-
nas historias querian contar.

Khkhkkhkkhkkhkkhkkhkkkkk

El Museo de la Ciencia y el Juego

El juego es una actividad que puede favorecer el inter-
cambio intercultural. En su seno, se puede vincular a
afros, blancos, indigenas, raizales, comunidad LGBTI,
religiosos, ateos, en fin, seres humanos con diversas
interpretaciones de la realidad, que tienen en comun
una naturaleza ludica. Homo ludens sentenciaria Hui-
zinga, oracion que expresa lo natural, sin importar la cul-
tura, del acto de jugar.

La presente biocrénica tiene como objetivo mencionar,
de manera tangencial, algunas de las actividades rea-
lizadas concernientes a la divulgaciéon de la biologia
durante mi permanencia en el Museo de la Ciencia y el
Juego de la Universidad Nacional de Colombia (MCJ de
aqui en adelante),’ lugar que desde su creacion ha gene-
rado espacios de intercambio cultural, a través de sus
actividades ludicas y divulgativas. Cabe resaltar que este
lugar ha sido sitio donde varios bi6logos y licenciados de
la biologia han podido crear diferentes talleres y objetos
de exposicién con fines divulgativos, sin embargo, solo
mencionaré aquellas experiencias en las que participé
activamente. Algunas actividades realizadas anterior-
mente relacionadas con la biologia y con otras ciencias
estan reportadas en la revista Museo Ludica y en la Car-
tilla de Biologia disefiada para el proyecto Re-Creodu-
rante la década de los noventa.

Elmcjtiene como mision llevar a cabo planes, programas
y proyectos en el campo de la popularizaciéon y apropia-
cién ciudadana de la ciencia y la tecnologia, buscando
eficacia social en sus acciones, gracias a herramientas
que tienen como base el empleo de la ludica y el juego.
Esta filosofia institucional ha hecho que el museo par-
ticipe en varios proyectos dirigidos a publicos con dife-

5. Para mas informacion sobre el mcj invito al lector a visitar la
pagina web www.cienciayjuego.com donde podra descargar
articulos gratuitos y saber un poco més de su experticia
y proyectos en el campo de la ludica y la divulgacion del
conocimiento.



rentes formaciones académicasy siempre ha buscado la
formacion y fortalecimiento de competencias culturales
basicas, como la observacion, la exploracion, la com-
paracién, la reflexién y la argumentacion, siguiendo el
esquema conceptual desarrollado principalmente por
su director, Julian Betancourt.

Varias de las tematicas tratadas por el MCJ abarcan,
generalmente, componentes cientificos y culturales, lo
que hace que los disefiadores de los mismos —un grupo
interdisciplinario de profesionales en ciencias natura-
les, ciencias humanas, disefiadores industriales y grafi-
cos— tengan un reto extra al procurar hacer del objeto
de exposicion, algo con poder de atraccién, retencion,
diversion y que no desfigure de manera esencial el saber
con el que se le relaciona.

Objetos relacionados con la biologia que
hacen parte de las exposiciones interactivas
del MCJ

Las exposiciones interactivas estdn compuestas por
objetos, guias de uso de los mismos, y afiches con infor-
macion expuesta de manera tal que procura ser clara,
sintética y atractiva, para hacer de la teméatica contenida
en estas, algo mas accesible a los publicos visitantes.

Las guias asociadas a los objetos poseen, generalmente,
un “marco tedrico disfrazado”, es decir, un texto que
relaciona conceptos cientificos con experiencias cotidia-
nasy la instruccion del juego como tal. Las guias tienen
como regla tres aspectos a considerar: 1) Lenguaje senci-
llo, cotidiano; 2) Graficos que faciliten el entendimiento
y hagan de la guia, a su vez, un objeto atractivo; 3) La
menor cantidad de texto pero con las indicaciones mini-
mas para entender el juego y su tematica.

Los objetos expositivostambién pretenden ser una invi-
tacion a la paidia y al ludus, siguiendo el lenguaje de
Caillois (1986), lo que hace necesario un trabajo interdis-
ciplinario (disefiadores graficos e industriales, académi-
cos, y poblacion en general) que asegure un objeto de
exposicién atractivo, motivador de procesos de aprendi-
zaje y divertido.

A “lomo de mula” y “viajando en chalupa”, literalmente,
han viajado las Maletas del Museo a lugares de dificil acceso
donde poblaciones de diferentes etnias, varias de escasos
recursos econdémicos, pueden conocer una exposicién inte-
ractiva sin la necesidad de ir a una ciudad ni pagando un
alto costo, ya que el préstamo es gratuito. Estas maletas
son exposiciones interactivas itinerantes que han viajado a
lo largo y ancho del pais. Cabe resaltar que recibieron en el
ano 2011 el PremioRedPOP 2009-2010,categoria institucio-
nal, otorgado por la Red de Popularizacién de la Cienciay la

Tecnologia en América Latina y el Caribe, RedPOP, entidad
auspiciada por la Unesco.

A continuacion mencionaré, de manera breve, algunos
aspectos de los objetos pertenecientes a exposiciones
interactivas relacionadas con la biologia de manera
directa (la mayoria pertenecen al programa Maletas del
Museo; para mas informacion sobre este interesante
programa visitar la pagina www.cienciayjuego.com).

Figura 1. Exposicion itinerantea
“lomo de mula” del programa Maletas Viajeras.
Fuente: Fotografia tomada en Florencia (Caquetd). © MCJ.

El drbol

Temas: Sistemdtica filogenética, morfologia comparada y
diversidad biolégica.

Estd compuesto por una estructura en forma de arbol,
que se puede poner verticalmente, y nueve fichas con
figuras de artropodos y palabras relacionadas con los
mismos. El objetivo principal, teniendo en cuenta unas
caracteristicas compartidas, es el de colocar cada artré-
podo en el lugar adecuado, generando asi una hipéte-
sis de relacién filogenética que sera validada con una
prueba relacionada con un texto sobre los artropodos 'y
su éxito evolutivo.

Figura 2. El arbol. © MCJ.
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Como indica Araujo y Roa (2011), haciendo alusion a las
reflexiones de Baum y Ofner (2008), los arboles filogené-
ticos son una estrategia pedagdgica importante “para
que el estudiante/investigador apropie los conceptos
claves de la evolucion, mediante el uso/construccién
de los arboles” pero no son utilizados frecuentemente,
tanto en educacién formal como no formal. Estos auto-
res indican que la utilizacién de ciertos arboles filoge-
néticos, como el de los tetrapodos, permite al profesor
de biologia enlazar, durante todo el afio, las diferentes
tematicas de la clase de biologia. El juego el drbol, por
tanto, constituye un facilitador del aprendizaje, de posi-
ble uso en educacién formal, y un aporte para la ense-
fanza del pensamiento sistematico y filogenético, ejer-
citdndose las competencias de observacién, ya que para
resolver el juego el sujeto debe inspeccionar minucio-
samente los diferentes artrépodos para identificar sus
semejanzas y diferencias, y, a su vez, se requiere compa-
rar para poder resolver el juego.

La historia de la vida

Temas:Ordenamiento de eventos histdricos, complejidad
bioldgica y fosiles.

Rompecabezas deslizable de doble cara. En el lado A,
encontramos que las fichas corresponden a diferentes
eventos que han acontecido en la historia del planeta
Tierra, desde su formacién hasta la aparicién de organis-
mos como las aves, los primates y las plantas con flores.
En el lado B, se deberad armar la imagen de un fosil de
ammonite, fésiles que en parte constituyen evidencia
para poder reconstruir la historia de la vida.

Figura 3. La historia de la vida.Lado A (izquierda).
Lado B (derecha). © MCJ.

Para poder resolver este juego, debe existir un recono-
cimiento de una logica narrativa en la biologia. Para
que haya habido un organismo multicelular, por ejem-
plo, debiod primero existir uno unicelular, y antes de eso
tuvo que originarse la vida, y antes el sistema solar. El
estudiante recurre entonces al conocimiento aprendido
sobre eventos evolutivos, como la generacion de innova-

ciones evolutivas, extinciones, entre otros, y a su légica
narrativapara ordenar coherentemente los eventos evo-
lutivos presentados en el deslizable. Cuando uno de los
lados del rompecabezas es armado, el otro se desarma,
por lo que los jugadores se encontraran siempre con un
rompecabezas que resolver.

Fractales en la naturaleza

Temas: Fractales naturales, fractales matemdticos y mor-
fologia.

Rompecabezas que se encuentra en un plano polar que
solo se podrad armar correctamente si el jugador logra
responder adecuadamente una serie de preguntas de
seleccion multiple relacionadas con los fractales en
la naturaleza y la complejidad geométrica de los seres
vivos. Cada respuesta tiene asociado un grado (°). Si
contesta correctamente, entonces podra colocar cada
lamina en el grado correcto y podra observar la figura
de Brassica oleracea, una planta que es un fractal natu-
ral. Este es un objeto que invita al sujeto a reflexionar
sobre las relaciones entre disciplinas cientificas, como la
matematica y la biologia, en la interaccionpuede que el
sujeto logre apreciar como un fenédmeno natural puede
ser visto desde diferentes perspectivas tematicas.

Figura 4.Fractales en la naturaleza. © MCJ.

EncADeNando

Temas:Complementariedad de la hebra de adn, especifi-
cidad biomolecular y biologia molecular.
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Figura 5.EncADeNando. © MCJ.

Tablero con fichas magnéticas (nucleétidos) y lapices
imantados (enzimas) que le permitird a los jugadores
complementar varias hebras de adn que se encuentran
esquematizadas en las paredes del tablero, teniendo
cuidado de emparejar adecuadamente las bases nitro-
genadas. Recordando siempre que

Adenina con Timina
Citosina con Guanina
son parejas siempre unidas,
en la hebra de la vida.

la especificidad del lenguaje bioquimico y su nivel de
abstraccion puede no hacer de esta disciplina algo
muy atractivo para muchas personas, lo que dificulta
la construccién de conceptos y terminologia propia de
la disciplina. Con aproximaciones como la indicada en
este juego de competencia se espera que se asimile mas
facilmente que las bases nitrogenadas no interactian de
manera totalmente aleatoria, que existen unas tenden-
cias que son vitales para el funcionamiento de los proce-
sos moleculares, como la replicacién del ADN, en donde
se debe reconocer la especificidad de interaccién entre
sus componentes.

Los objetos mencionados hasta ahora hacen parte de
la Maleta Rumbo UN [siglas de Universidad Nacional
de Colombia], creada dentro del marco del Proyecto
de Divulgacién de la Oferta Curricular de los Programas
de Pregradoy Postgrado de la UN. Los textos de las guias
de los juegos de la Maleta Rumbo UN, a diferencia de
los textos que acompafan otras exposiciones, son mas
extensos y de mayor complejidad, sin embargo, esto no
fue realizado de manera inadvertida, ya que uno de los
propdsitos de esta maleta es dar a entender a los estu-
diantes que para resolver estos juegos es indispensa-

ble poseer una buena comprensién de lectura, habili-
dad que debe ser ejercitada y que es indispensable, por
ejemplo, para que un aspirante que realiza el examen de
admision de la Universidad Nacional de Colombia tenga
mayor probabilidad de ingresar a la instituciéon (uno de
los propositos de esta exposicion es la de invitar e incen-
tivar a diferentes personas, principalmente estudiantes
de ciclo cinco, a que conozcan la universidad y se pre-
senten a la misma si consideran que existe un programa
que les llame la atencién).

La picara hormiga de Mutis

Temas:Historia de la expedicion botanica y morfologia de
insectos.

Figura 6.La picara hormiga de Mutis. © MCJ.

Armable de madera constituido por once piezas que for-
man un rompecabezas tridimensional de una hormiga.
Este juego hace parte de la exposicion “Mutis, el maes-
tro y su época” que se encuentra en la Sede Tumaco
de la Universidad Nacionalde Colombia, y se basé en
la siguiente cita del naturalista espafol José Celestino
Mutis (citada por Granada,Orozco, Bonilla y Fernandez,
1995, p. 36):

Hoy he empleado gran parte de la mafnana en reco-
nocer todas las hormigas que he recogido en esta
temporada, comparandolas con otras que tenia
guardadas. Es indecible el desconsuelo que tuve al
ir abriendo los papeles en que las tenia depositadas,
pues una hormiga pequefa y voraz entro en la colec-
cion y maltraté la mayor parte de las hormigas que
con tanto trabajo habia recogido.

La guia del juego insta a que el participante arme “la
picara hormiga” que supuestamente devord las coleccio-
nes de Mutis, ejercitando de paso, conocimientos mini-
mos sobre el plan corporal de los insectos, realizando
una observacién minuciosa de formas, que teniendo en
cuenta principios minimos de funcionalidad, dan origen
a un todo con coherencia entre las partes.
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;A qué grupo pertenezco?

Temas:Sistemdtica, taxonomia y entomologia.

iUn ventarrén sacudié el gabinete donde José Celestino
Mutis estaba clasificando algunos de los insectos y arac-
nidos que ha recogido durante la expedicion botanica y
se revolvieron accidentalmente las etiquetas donde se
indican los nombres cientificos de los grandes grupos a
los cuales pertenecen!

En este juego, que hace parte de la exposicién itinerante
de gran formato (exposiciones que requieren un espacio
minimo de 200 m?) nombrada “Mutis, el maestro y su
época”, el jugador debera ayudar a nuestro naturalista
a clasificar correctamente los artrépodos, colocando en
frente de cada estante la etiqueta que considera ade-
cuada basandose en unas caracteristicas morfolégicas.
Aqui se introduce al publico al quehacer del naturalista,
que para saber mas del mundo natural debe realizar
colecciones bioldgicas y clasificar adecuadamente las
diferentes especies colectadas, dependiendo de ciertas
caracteristicas, especialmente morfoldgicas para el pre-
sente caso. La competencia a reforzar principalmente
es la comparacion de entidades y, posterior a un anali-
sis considerando caracteristicas compartidas, el sujeto
puede arriesgar a establecer una organizacion de las
entidades en categorias abstractas.

Objetos, ludica y divulgacion

Los objetos, sea en el ambito museistico o en otro con-
texto, no poseen un significado totalmente indepen-
diente o absoluto. Este aspecto semidtico de la expe-
riencia con el objeto hace que la persona interesada en
realizar divulgacién cientifica por medio de exposiciones
interactivas no deba descuidar varios de los contextos
socioculturales que posee la poblacién objetivo.

Diferentes autores han venido reconociendo que la inte-
raccion con los objetos de una exposicion no es un sim-
ple tratar de adivinar el “mensaje escondido” del objeto
o de la coleccion. No hay un Unico mensaje; hay varios
mensajes posibles, debido a que, como indicaba Annis
(1986), “los objetos aceptan y reflejan los significados
que el visitante les sabe atribuir”. El autor indica que la
interaccion objeto-espectador puede ser pensada como
un conjunto de espacios: onirico, pragmatico y cognosci-
tivo, haciendo alusién a aspectos no racionales, sociales
y légicos, respectivamente. Cuando se explora la exis-
tencia de estos espacios de significacion simultaneos,
interactuantes e inevitables, el divulgador cientifico
reconoce que, lo racional (el espacio cognoscitivo) no es
lo Unico que entra en juego, y que la experiencia de la

interaccion se vera enriquecida si se genera significacion
apreciable en los otros espacios. En términos practicos
el divulgador debe prestar atencién aaspectos estéti-
cos de los objetos y guias, el tipo de lenguaje utilizado,
y las dindmicas a las cuales invita el objeto y la guia, que
para el caso de las exposiciones interactivas, conllevan
actividades ludicas que pueden realizarse de manera
grupal o individual. Parte de estas consideraciones te6-
ricas y practicas se reflejan en los objetos mencionados
y en las experiencias relacionadas con los mismos. Aun-
que el MCJ a través de sus exposiciones interactivas no
pretende transmitir un saber determinado, si promueve
ambitos donde se generan practicas educativas, que,
siguiendo a Montaldo (2001), hacen que los sujetos reci-
ban una cantidad de indicadores y un sistema de sig-
nos, a partir de los cuales se generan roles, relaciones
jerarquicas, ordenamiento del espacio fisico, entre otros
(Montaldo, 2001), ademas de promover, mediante una
practica no académica, el refuerzo o adquisicion de con-
ceptos de la biologia —para el presente caso— mediante
la interaccion ludica con los objetos.

Varios de los objetos presentados pueden considerarse
juegos y poseen “sistemas de reglas” (Cailloise, 1986)
que se relacionan con un contenido biolégico como,
por ejemplo, en el juego EncADeNando, en el que se
debe emparejar las fichas de nucledtidos siguiendo la
correspondencia adenina-timina, citosina-guanina.
Vemos que varias de las reglas se inspiran en mecanis-
mos, correspondencias o metaforas bioldgicas, de tal
manera que el jugador que sigue las reglas, en algunas
ocasiones, simula procesos biolégicos para poder ganar
el juego. Sin embargo, en la interaccion objeto-sujeto no
siempre se da una interaccion “esperada” y es donde el
juego como estrategia de divulgacion y/o ensefianzafalla
en el espacio cognoscitivo aunque pueda generar signi-
ficados de apreciacién hacia el conocimiento cientifico,
asi no haya una comprensién del mismo, esto debido al
valor adjudicado a la experiencia ludica y a la asociacién
de la experiencia vivida con el tema cientifico.

Los talleres del MCJ

El MCJ también ofrece talleres, que son actividades en
donde un mediador con conocimiento en un area espe-
cifica, desarrolla una charla, utilizando un lenguaje
ameno, entretenido, facil de seguir, haciendo uso de lo
cotidiano y una actividad practica, que en la mayoria de
los casos se base en el juego, para estimular la curiosi-
dady la empatia por el conocimiento.

A continuacion describiré varios de los talleres con unos
fuertes componentes en el drea de la biologia, disefiados
y ejecutados en varios proyectos realizados por el MCJ



durante el afio 2012 principalmente, viéndose beneficia-
dos una poblacién de aproximadamente 1862 personas
segln los registros. La mayoria de estos talleres fueron
dictados a poblacion estudiantil de primaria y secun-
daria en dieciséis colegios distritales (Robert Kennedy,
Rembrandt, Las Mercedes, Centro Educativo San Juan
Bosco, San José Norte, Nidia Quintero de Turbay, Simén
Bolivar, Tomas Cipriano de Mosquera, Juan del Corral,
Republica de Guatemala, Los Alpes, Guillermo Ledn
Valencia, San José Sur Oriental, Francisco Matiz, Repu-
blica del Ecuadory Pantaledn Gaitan).

Entre genes y emociones

Figura 7.Entre genes y emociones.
Fuente: Fotografia tomada en el Instituto
Educativo Distrital Las Mercedes durante el proyecto
Ciencia cotidiana y los domingos de la Ciencia (2012) © MCJ.

Mencionando personajes como los X-Men, Spider-Man 'y
otros seres de la fantasia contemporanea, se presentan
ciertos conceptos basicos de la ciencia de la herencia 'y
se hace alusion a los mitos y posibilidades de la ingenie-
ria genética. Posteriormente, se realiza una actividad en
la que se simula la adquisicion de un genotipo determi-
nado que, mediante el uso de una tabla de correspon-
dencia, indica un fenotipo que podra plasmar manual-
mente generando seres hipotéticos con variabilidad
poblacional. Para mas detalles sobre este taller revisar
la referencia Gonzalez-Medina (2011) de acceso gratuito
en www.cienciayjuego.com.

iEn extincidn!

Se presentan algunos de los eventos de extincién y sus
protagonistas a lo largo de la historia de la vida, asi
comocausas y posibles efectos en la pérdida de la bio-
diversidad por el impacto antropico en los ecosistemas.
Las actividades fueron de dos tipos: armar, a partir de
un fosil hipotético, la estructura 6sea de un dinosaurio
y la generacién de un fésil en yeso, utilizando figuritas
de diferentes seres vivos extintos. Esta actividad genera
un acercamiento a los estudiantes a la actividad del
paleont6logo, mostrando que ciertas actividades cien-
tificas son verdaderas resoluciones de rompecabezas y
que requieren de un conocimiento especializado.

Figura 8. En extincion.
Fuente: Fotografia tomada en el Centro Educativo
San Juan Bosco durante el proyecto Ciencia cotidiana
y los domingos de la Ciencia (2012) © MCJ.

Evolucion

La teoria evolutiva, la evidencia a su favor, los mitos
sobre la mismay el mecanismo de seleccién natural son
presentados al publico haciendo alusion a ejemplos y
personajes cotidianos. En la actividad se divide el grupo
y a cada subconjunto se le da un tipo diferente de uten-
silio (cuchara, tenedor, palo de paleta, cucharita) para
capturar semillas de frijol en un drea determinaday con
un tiempo limite. El proceso se itera y se va registrando la
cantidad defrijoles capturados por cada subgrupo, movi-
lizindose mas individuos a los subgrupos que obtienen
MAs recursos ya que se espera que aumenten de tamafo
por dejar mas descendencia. Actividades analogas para
ejemplificar el actuar de la seleccién natural mediante
una sencilla simulacién se pueden apreciar en Andrade
et al. (2006) y en Burton y Dobson (2009).

Figura 9. Evolucioén.
Fuente: Fotografia tomada en el Instituto Educativo Distrital San
José Sur Oriental durante el proyecto Programa Escuela Ciudad
Escuela - Expediciones Pedagdgicas (2012)© MCJ.
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Biosferas

Las relaciones entre los seres vivos y su ambiente, asi
como los diferentes niveles de organizacion y multiplici-
dad de interacciones ecoldgicas se presentan de manera
amena y los asistentes elaboran pequerias biosferas,
tratando de simular un ambiente semicerrado con com-
ponentes bidticos y abiodticos que en su conjunto repre-
sentan un pequefo ecosistema. Los participantes logran
hacer una manualidad que no solo les refuerza algunos
de los conceptos tratados sino que, ademas, se llevan un
recuerdo de la actividad que puede servir de refuerzo y
con fines estéticos.

Figura 10. Biosferas.
Fuente: Fotografia tomada en el Instituto Educativo Distrital Nidia
Quintero de Turbay durante el proyecto Ciencia cotidiana y los
domingos de la Ciencia (2012)© MCJ.

Hace mucho, mucho tiempo...

Obra de titeres que por medio de la narrativa y la fan-
tasia, sin olvidar el conocimiento cientifico que la nutre,
promueve el interés en temas de evolucion y paleonto-
logia, en nifios principalmente de ciclos escolares unoy
dos. La obra Hace mucho, mucho tiempo... de mi auto-
ria, trata de un paleontdlogo y su curiosa asistente de
campo quienes se embarcan en un viaje de imaginacién
hacia el pasado, basado en los restos fésiles que han
encontrado en sus excavaciones. Durante dicho viaje
nadan por los mares del Cdmbrico, donde ven trilobi-
tes y al terrible Anomalocaris; irdn mas adelante en el
tiempo, a la llamada era de los dinosaurios, y seran testi-
gos de la interaccién de mamiferos reptiloides, dinosau-
riosy pterodactilos, hasta presenciar el gran impacto del
meteorito que acabd esa fantastica era. La obra termina
con una reflexién sobre la actual extincién causada por
las actividades humanas.

Figura 11. Hace mucho, mucho tiempo...
Fuente: Fotografia tomada en el Instituto Educativo Distrital Los
Alpes durante el proyecto Programa Escuela Ciudad Escuela -
Expediciones Pedagogicas (2012)© MCJ.

Como actividad ludica, cada participante realiza tite-
res de seres prehistoricos, mediante el uso de moldes,
y al finalizar la obra los titiriteros responden preguntas
sobre la historia, y de paso aprovechan para relacionar
conceptos evolutivos con los acontecimientos sucedi-
dos a los personajes. Esta estrategia resulté motivadora
para los participantes lo que se vio reflejado en la can-
tidad de preguntas realizadas por los mismos. A propo-
sito, considero que presentar conocimiento a través de
historias es una estrategia poco explorada en las aulas 'y
con gran potencial educativo.

MiniTalleres

Se entienden como actividades cortas (de cinco a quince
minutos) con la mediacién de un tallerista que general-
mente propone una actividad ludicay una explicacion
paralela de la misma. Este tipo de actividades fueron
ofrecidas a personas de diferentes ocupaciones y eda-
des, y acompaniaron las exposiciones itinerantes y las
ferias cientificas donde cualquier persona de la comuni-
dad visitada podia interactuar con los objetos y partici-
par de los miniTalleres sin ninglin costo.

MiniTaller de fésiles: Mediante eluso de yeso odontolégico,
agua y figuritas de animales, especialmente dinosaurios,
los participantes simulan el proceso de fosilizacion, y, de
paso, se llevan una manualidad. El tallerista aprovecha,
mientras hacen la manualidad, para explicar que la activi-
dad viviente deja huellas en el registro geoldgico.



Figura 12. MiniTaller de fésiles.
Fuente: Fotografia tomada en el Junta de Accién Comunal
de Alamos Norte durante el proyectoCiencia cotidianay los
domingos de la Ciencia (2012)© MCJ.

MiniTaller de animales prehistdéricos: Por medio de
armables tridimensionales, los jugadores van armando
y aprendiendo sobre la estructura y la biologia de estos
antiguos seres. Existen dos armables en el mc;j:

—Spinosaurus ludus. Armable tridimensional que repre-
senta una especie hipotética perteneciente al grupo de
los espinosaurios. Existen dos versiones: una de gran for-
mato (armado y “puesto en pie” mide poco mas de dos
metros, aproximadamente) y uno de mediano formato
(armado y “puesto en pie” mide unos 45 cm).

Figura 13.Spinosaurus ludus.
Fuente: Fotografia tomada en el Jardin Botanico de la Sede
Caribe de la Universidad Nacional de Colombia en San Andrés
Isla durante el Mes de la Ciencia y la Tecnologia(2011)© MCJ.

—Meganeuropsis. Armable tridimensional que tiene una
envergadura de aproximadamente noventa centime-
tros,tamano que pudo alcanzar la Meganeuropsis real,
hasta ahora el insecto volador mas grande identificado
que ha existido sobre la faz de la Tierra (caracteristica
que siempre impresiona a los visitantes).

Figura 14. Meganeuropsis.
Fuente: Fotografia tomada en el Humedal Santa Maria del Lago
durante la visita del MCJ durante el proyecto Ciencia cotidiana y
los domingos de la Ciencia (2012)© MCJ.

En las “arcas” del MCJ se cuenta con 78 objetos de expo-
sicion relacionados con la biologia (incluyendo réplicas)
que pueden ser solicitados de manera gratuita, ya que se
propende a promover una divulgacion cientifica inclu-
yente. Gracias a esta filosofia de inclusion del museo,
las diferentes exposiciones interactivas son utilizadas
continuamente por instituciones, especialmente cole-
gios, y aunque el numero de personas que entraran en
contacto con los diferentes objetos relacionados con la
biologia es dificil de estimar, siempre ird en aumento.
Los objetos de la Maleta Rumbo UN (El drbol, La historia
de la vida, Fractales en la naturaleza y EncADeNando) son
los que mas seran utilizados a nivel nacional, ya que dos
ejemplares de cada uno hacen parte de maletas admi-
nistradas por las ocho sedes de la Universidad Nacional
de Colombia, varias de ellas localizadas en sitios de fron-
tera (San Andrés Isla, Tumaco, Arauca, Leticia).

Los objetos y las actividades aqui mencionados son un
pequerio aporte en divulgacion de la biologia a través de
la ludica en Colombiay tienen un componente fuerte en
teoria evolutiva, constituyendo valiosas experiencias en
la ensefnanza de la evolucion, teniendo en cuenta que,
como indicaAraujo y Roa (2011), existe escasa informa-
cién sobre actividades relacionadas con estos temas
en el pais. Estos talleres y objetos irdn evolucionando,
migrando, y generando innovaciones expositivas, siem-
pre y cuando las condiciones para su gestacién no se
vean limitadas.
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Khkhkkhkkhkkhkkhkkkkkkk

(El fin de un viaje?

Este naturalista ha terminado un viaje con el M. C. J.
Ludus, que esperamos no sea el ultimo, ya que siempre
es grato ver el mar desde su cubierta. Los tesoros enterra-
dos en las viejas catacumbas hablan de los viajes que este
barco ha realizado a lo largo de su historia que ya bien
larga ha sido. El navio seguird navegando por los impre-
decibles mares de la divulgacion cientifica. Encallara. Su
tripulacién disminuird. Se enfrentara contra monstruos
de diversas tallas. El capitan a veces creera no ver el hori-
zonte. Pero eso ya lo ha enfrentado antes. EIM. C. J.Ludus,
como su capitan, también es un viejo lobo de mar, y difi-
cilmente naufragara. Ya sé que nunca has estado en itaca.
iNo importal, jsigue tu rumbo hacia ella!
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