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RESUMEN

La nocion de cultura cientifica fue adquiriendo una importancia cada vez mayor entre las politicas publicas de
ciencia y tecnologia de los paises de Latinoamérica en general y en Argentina en particular. Sin embargo, este
concepto hace referencia a una variedad de nociones que, por momentos, resultan ambiguas y contradicto-
rias. En muchas oportunidades se suele utilizar como sinénimo de comunicacién, popularizacion, apropiacion
o divulgacion de la ciencia (Gongalves, 1996; Vaccarezza, 2009; Polino y Cortassa, 2016).

En este trabajo se expondra un breve recorrido conceptual por la nocién de cultura cientifica y sus proble-
maticas, desde la perspectiva de los estudios sociales de la ciencia y la tecnologia (en adelante, ESCyT) con el
objeto de enriquecer y problematizar sus dimensiones a partir de un analisis de caso en el espacio interactivo
“Lugar a dudas” del Centro Cultural de la Ciencia (C3), ubicado en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires
(Argentina). Se busca dar cuenta de las relaciones que se configuran entre actores y artefactos en la confor-
macion del C3.
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ABSTRACT

The notion of scientific culture was acquiring increasing importance among science and technology public
policies in Latin American countries in general and in Argentina in particular. However, this concept refers
to a variety of notions that, at times, are ambiguous and contradictory. On many occasions, it is used as a
synonym for communication, popularization, appropriation or dissemination of science (Gongcalves, 1996;
Vaccarezza, 2009; Polino y Cortassa, 2016).

In this work, a brief conceptual journey through the notion of scientific culture and its problems will be
presented from the perspective of social studies of science and technology (hereinafter, ESCyT), in order to
enrich and problematize its dimensions based on a case analysis in the interactive space “Lugar a dudas” of
the Cultural Center of Science (C3), located in the Ciudad Auténoma de Buenos Aires (Argentina). It seeks
to account for the relationships that are configured between actors and artifacts in the conformation of C3.
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CULTURA CIENTIFICA

La nocidn de cultura cientifica acunada por las tradiciones de las corrientes de alfabetizacion cientifica
(Scientific Literacy) y de comprension publica de la ciencia (Public Understanding of Science)' se ha cen-
trado en una cultura definida desde “arriba’, es decir, entendida como algo producido por los cientificos al
margen del publico mas amplio, que luego es transmitida de manera mads sencilla a un publico no especiali-
zado. Ambas corrientes intentaron medir las maneras de aprehender, comprender, apropiarse e interpretar
las actividades y produccion de la ciencia por parte de los “legos” (Vaccarezza, 2009).

Esta concepcion enciclopédica de cultura cientifica descuida algunas dimensiones relevantes en el pro-
ceso real de promocidn cultural. En el siguiente parrafo Carina Cortassa resume los principales cuestiona-
mientos que recibid el llamado déficit cognitivo en el que se apoyan dichas corrientes:

Algunas criticas impugnan la construccién y medicion de los conceptos, especialmente el modo en
que cierto tipo de juicio normativo acerca de lo que es un ciudadano “cientificamente alfabetiza-
do” determina los indicadores empleados en las escalas de conocimientos (CAmara Hurtado y Lépez
Cerezo, 2007; Bauer y Schoon, 1993). Otras se dirigen a la validez y fiabilidad de los coeficientes es-

1 Sibien existen diferencias en el enfoque de ambas corrientes, no es el objetivo de este trabajo ahondar en ellas. Para profundizar en
estos aspectos, ver Durant (1992), Bauer (2007, 2008) y Bodmer (2010).
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tadisticos empleados para el andlisis de datos (Pardo y Calvo, 2002 y 2004); y también se encuentran
las que apuntan al nucleo fuerte del programa, al enfatizar las reiteradas oportunidades en que fue
refutada empiricamente la hipotesis de asociacién lineal entre conocimientos y actitudes (Gaskell et
al., 2006; Peters Peters, 2003; Pardo y Calvo, 2002). No obstante, con todo lo incisivas que pueden
resultar, estas objeciones no son las Unicas que se formulan al programa clasico. De hecho, algunas
de ellas provienen de los propios agentes que organizaron en su momento y participan en la actua-
lidad de la tradicién disciplinar asi orientada; en este sentido, lo que mostrarian es la dinamica de
un campo de conocimientos a medida que se acrecienta su base empirica, progresa la construccion
conceptual de su objeto, surgen nuevos problemas y se refinan sus estrategias. Nada, sin embargo,
que haga tambalear los supuestos mas profundos que lo sostienen. (Cortassa, 2010: 168)

En el paradigma del déficit cognitivo, el caracter homogéneo que se le atribuye a la ciencia elude los con-
flictos y también caracteriza al ptublico como un bloque homogéneo sin distinguir identidades culturales,
roles o clases sociales. Frente a la asimetria entre los que poseen el conocimiento (cientificos) y los que
no lo poseen (legos) la tinica solucién que se plantea es la alfabetizacion de los legos, desconociendo sus
saberes previos (Levy Leblond, 2003; Garcia, 2010; Cortassa, 2012).

Por su parte, las investigaciones a partir de la teoria de las representaciones sociales de la ciencia bus-
caron romper con la idea de dos esferas bien separadas y delimitadas, una donde reina el pensamiento
moderno, critico, racional, objetivo y verdadero, y otra donde convive lo irracional, anarquico, dogmatico,
subjetivo y erroneo. Sin embargo, a pesar de sus intentos de problematizar el tema, no deja de concebir a
la cultura cientifica como una esfera en cierta forma independiente y anterior de la sociedad a la que per-
tenece y a la cual transmite e influye. Se trata de relevar un conjunto de opiniones que implican “percep-
ciones” sobre caracteristicas de la ciencia y opiniones o respuestas normativas sobre qué deberia hacerse,
de manera equivalente a lo elaborado por las encuestas vistas en el punto anterior (Vaccarezza, 2009: 89).

La teoria de las representaciones sociales también sustenta una diferenciaciéon ontoldgica entre ciencia
y sociedad. Al igual que el concepto de cultura cientifica, la concepcién de representaciones sociales se ha
ajustado poco al término y con frecuencia ha sido utilizado como sinénimo de otros conceptos: discurso
social, valoraciones, actitudes, percepcion publica.

Se podria afirmar que es un concepto esquematico y poco flexible, donde las representaciones indivi-
duales se encuentran determinadas, en tltima instancia, por las sociales, sin tener en cuenta la dinamica
entre la experiencia y la heterogeneidad de los actores y sus propios saberes. Asi lo sefiala Alejandra Roca
en su tesis Tecnologia y sociedad: dimensiones sociales de las nuevas tecnologias, donde analiza las construc-
ciones sociales que realizan las revistas femeninas sobre las tecnologias aplicadas al cuerpo:

En general el analisis de las representaciones sociales ha tendido (siguiendo a Moscovici) a conce-
derles funciones “en el mantenimiento de la identidad social y en el equilibrio cognitivo” (Jodelet,
1993); la impronta durkheimniana de estos aportes se manifiesta en la conceptualizacién de las
representaciones sociales como un “sistema” cognitivo, en donde la informaciéon “nueva” exige ope-
raciones de “traduccion” para evitar contradicciones o la desestabilizacion del sistema, la irrupcion
de cambios es concebida como una amenaza al equilibrio homeostatico. En nuestra investigacion
hemos objetado el supuesto de coherencia intrinseca que revelan estos enfoques, por el contrario
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procuramos una aproximacién dindmica y procesual, que indague las formas en que las representa-
ciones sociales y los mensajes recibidos a través de los MCM? introducen tensiones y contradicciones,
confrontando la experiencia y las practicas de la vida cotidiana de los sujetos. (Roca, 2006)

Algunos trabajos han propuesto la necesidad de superar el concepto de cultura cientifica, poniendo fin a
esa falsa dicotomia planteada entre el mundo de los legos y el de los expertos, e introducir la ciencia en la
cultura, es decir, que integre el universo de la cultura general. Este concepto permite contener, sin reducir,
las multiples formas de conocimiento, expresion y creatividad humana (Gongalves, 1996; Levy, 2003).

Otros autores han realizado una reconceptualizacion del concepto de cultura cientifica. Por ejemplo,
Carlos Vogt (2003) ha ampliado su definicién incorporando otros actores. Considera que la cultura cien-
tifica esta compuesta por un conjunto de discursos, instituciones, practicas, artefactos, técnicas, creencias,
posturas, valores y experiencia y formas de organizar los grupos y sus relaciones.

En sintesis, en este apartado se realizé un breve recorrido por las principales concepciones de cultura
cientifica y el problema que reside en la ambigtiedad del concepto y la diversidad metodolégica para su
abordaje.

APORTES DE LOS ESTUDIOS SOCIALES DE LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA

Como se ha sefialado en el apartado anterior, la cultura cientifica fue entendida por las corrientes de
alfabetizacion cientifica y comprension publica de la ciencia como una esfera apartada de la sociedad, re-
presentada como un todo homogéneo, sin fisuras ni disputas en su “interior” y en la que se caracteriza a los
sujetos de manera esquematica y dicotémica entre los que tienen el conocimiento y quienes no, sin tener
en cuenta sus saberes previos. Es importante destacar algunos trabajos de los ESCyT que se ocuparon de
distintas instituciones que forman parte de los nodos de la cultura cientifica, como ferias, museos y centros
culturales.

Estas instituciones se presentan como lugares privilegiados para observar y comprender la forma en que
los artefactos funcionan como mediadores entre el conocimiento cientifico y la sociedad (Shapin, 2000;
Shapin y Schaffer, 2005; Burke, 2002; Pratt, 2007). Por esta razon, se puede decir que los museos de ciencias
son escenarios en donde se retinen artefactos y personas para construir una experiencia social alrededor
del conocimiento cientifico (Bayer Ruiz, 2012; Haraway, 2015).

Esta experiencia social también incluye la dimension politica. Es decir, museos, ferias y centros cultu-
rales también son espacios de circulacion y exhibicién de potentes sentidos politicos, y cumplieron, por
ejemplo, un rol destacado en la formacion del Estado moderno y en la construccién de la identidad nacio-
nal. Fueron parte de los dispositivos expositorios de la relaciéon conocimiento/poder, dispositivos impres-

2 Medios de Comunicacién Masiva.
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cindibles para el control de los cuerpos en su funcion educativa, disciplinadora y civilizadora, formando
publicos sumisos que contemplen las colecciones (Bennett, 2005).

Un ejemplo que puede dar cuenta de la potencial dimension politica y normativa de la exhibicién es la
investigacion realizada por Alejandra Roca (2020) sobre del Museo de Ciencias Naturales de la ciudad de
La Plata, creado en 1884. Este espacio sirvid para inscribir y difundir los mensajes de poder a través de la
sociedad.

Los pobres testimonios de pueblos “confinados a vitrinas enclenques”, que describe Descola, fueron
relucientes y exdticos objetos que en siglo XIX lucian en finos escaparates disefiados especialmente
para exhibir en toda su majestuosidad el triunfo del Estado Argentino y producir una representacion
material de esa escala de dignidad. Estos dispositivos entendidos como maquinas significantes (Ha-
raway, 2015) se construian al mismo tiempo que la guerra contra el indio continuaba en los limites
cada vez mas lejanos de los fortines. Mientras los mojones de la civilizacion se extendian en los ma-
pas militares, la coleccion se enriquecia y las vitrinas del Museo, encerraban a simple vista: la flora, la
fauna, los craneos, vestimentas y objetos personales de los “indios”. (Roca, 2020: 81)

Las investigaciones a partir de los ESCyT son relevantes porque consideran la tecnologia no solo como
una construccion social, sino como fruto de un entramado sociotécnico. Es decir que detras de cada ele-
mento tecnolégico encontrariamos un sinfin de personas, procesos, elementos, artefactos. En palabras de
Donna Haraway:

Detras de cada animal disecado, de cada escultura en bronce, o de cada fotografia, encontramos
una profusion de objetos e interacciones sociales entre las personas y otros animales que en ultimo
término pueden ser recompuestos con el fin de narrar una biografia que abarque los temas mas
relevantes de los Estados Unidos del siglo XX. (Haraway, 2015: 31)

Los artefactos median y materializan las teorfas y el conocimiento cientifico, de tal forma que no se
podria pensar en la difusion del pensamiento de Galileo, Boyle o Newton sin su existencia. Los artefactos
mismos han convocado la nocién de progreso en la ciencia y la tecnologia, asi como en los imaginarios
populares. Sin embargo, es preciso recuperar y precisar la mirada en torno de ellos, en tanto cada artefacto
despliega una serie de negociaciones y consensos. Es decir, cada uno de ellos esconde un conjunto de inte-
racciones sociales que incluyen “humanos y no humanos”

El trabajo de Donna Haraway sobre el Museo de Ciencias Naturales en Estados Unidos puede traer un
poco de luz y enriquecer la mirada en este punto.

No hay un limite entre el “adentro” y el “afuera” de la ciencia, de tal manera que en un universo
aparecen las relaciones sociales, pero en el otro prosigue la historia de las ideas. Las ciencias tejen las
relaciones sociales mediante sus hilos. El concepto de relaciones sociales debe incluir toda la comple-
jidad de interacciones entre personas con individuos y como grupos de diversos tamafos: objetos,
incluyendo libros, edificios y rocas; y animales; incluyendo primates y elefantes. (Haraway, 2015: 136)
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En esta investigacion sobre el Museo Americano de Historia Natural, Donna Haraway analiza los diora-
mas no solo en su representacion, sino el conjunto de relaciones sociales que se encuentran ocultos detras
de los mismos. De este modo, el museo, la taxidermia y las cacerias se relacionan con el orden social de
EE.UU. en el siglo XIX y el establecimiento de la supremacia moral del hombre blanco heterosexual.

Otro aporte de los estudios de la ciencia es el concepto de red, heredero de la idea de rizoma de Deleuze
(2002); su importancia reside en observar las conexiones en diferentes puntos, y lo que se busca analizar
es como estan conectados y el nivel de intensidad. La realidad se forma de conductos de movimiento, co-
nexiones y nodos, cualquier ruptura o desconexion en la red pone en peligro la subsistencia de la misma.

La red entendida como un entramado dindmico y expansivo es superadora de las nociones de estructura
y sistema, por ser mas histdrica que la primera y mas flexible que la segunda. Ambas nociones se interesan
en delimitar la realidad teniendo en cuenta un conjunto de elementos acotados. En cambio, en la nocion
de red hay una interrelacion de los elementos por medio de la circulacién de informacién (Latour, 2007:
18). El concepto de red tiene un caracter mas empirico porque atraviesa las fronteras de la critica, “y no
son ni objetivas ni sociales ni efectos del discurso al tiempo que son reales, colectivas y discursivas” (La-
tour, 2007: 22). Es decir que en las redes los actores construyen su mundo simbolico, social y material de
manera situada. Este concepto se ha utilizado para dar cuenta de la organizacién de los participantes en la
tecnociencia en un sentido relacional. La red no es otra cosa que el despliegue de relaciones rizomaticas
entre actores humanos y no humanos, entendiendo por no humanos a seres vivos, objetos y conceptos.
En definitiva, es una forma de organizacion de las cosas, y el grado de fortalecimiento depende de su du-
rabilidad en el tiempo y en el espacio. La durabilidad obedecerd no solo a las relaciones e interacciones
humanas, sino a las asociaciones que se establecen con elementos no humanos que darian sustento a las
conexiones y mantendrian la cohesion. La descripcidn de la red y sus relaciones permite comprender el
grado de intensidad y poder de la misma. De alli que la nocién de red permite enriquecer el analisis de
nuestro caso, que se detalla mas adelante.

Latour, quien ha realizado varios aportes a los ESCyT, tiene un trabajo junto a Emilie Herntant, llamado
Esas redes que la razon ignora donde analiza el rol de las bibliotecas, laboratorios y colecciones como espa-
cios donde se produce y circula informacion. En vez de tratar a estos lugares como fortalezas aisladas, los
considera como el nudo de una vasta red donde circulan materias convirtiéndose en signos. Sin embargo,
para el autor la informacién no es solo un signo, sino una relacion establecida entre dos lugares:

el primero convertido en periferia y el segundo en centro, que se da con la condicién de que entre
los dos circule un vehiculo al que se suele llamar forma pero que, para insistir en su aspecto mate-
rial, yo llamo inscripcién. Para hacer mas concreta esta definiciéon, consideremos este autorretrato
del naturalista Pierre Sonnerat. No nos encontramos aqui ni en una biblioteca ni en una coleccién,
sino en un lugar mas remoto, en las costas de Nueva Guinea. El naturalista no esta en casa sino le-
jos, enviado por el rey para traer dibujos, especimenes naturalizados, brotes, herbolarios, relatos y
quiza indigenas (Star, Griesemer, 1989). Salida de un centro europeo hacia una periferia tropical, su
expedicidn traza, a través del espacio-tiempo, una relacion muy particular que va a permitir al centro
acumular conocimientos sobre un lugar que no podia representarse hasta el momento Observemos
ademas que se dibuja en un cuasi-laboratorio, un lugar protegido por la hoja de platano que le da
sombray con frascos de especimenes conservados en alcohol. Observemos también que el mundo in-
digena debe hacerse representacion para poder ser captado por el movimiento de la informacion. La
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esclava de formas generosas hace posar al loro y permite asi al dibujante detectar mas rapidamente
los rasgos pertinentes. El dibujo producido en este cuasi-laboratorio circularad pronto por todas las
colecciones reales; mientras que los especimenes disecados y los frascos de alcohol enriqueceran los
gabinetes de curiosidades de toda Europa. (Latour y Herntant, 1999: 163)

Esta produccion de informacion permite resolver mediante la traduccidn, es decir operaciones de se-
leccion, extraccion y reduccion, la contradiccion entre la presencia de un lugar y la ausencia del mismo.
Para Latour y Herntant es central comprender las instituciones que permiten esa relaciéon y los vehiculos
materiales que hacen posible esos traslados.

Como sefalan los autores, la produccion de informacion es un trabajo tan concreto como cualquier
otro, y en su elaboracion se puede encontrar una heterogeneidad de actores que participan en el proceso
de comunicacién de la ciencia que son invisibilizados. La reconstruccion de la red por la que circula infor-
macién da cuenta de la importancia de los componentes no humanos, ya sea instrumentos de medicién o
registro de datos, sin los cuales la red no existiria.

Para comprender tanto las estrategias de articulaciéon dentro de la red como su funcionamiento, es
fundamental el concepto de “traduccion” Traduccién alude a como los actores construyen definiciones y
significaciones comunes, definen representatividades e intentan cooptarse unos a otros en la prosecucion
de intereses individuales y colectivos, este concepto ha guiado esta aproximacion al estudio de caso del
Centro Cultural de la Ciencia (C3) en general, y sobre la muestra “Lugar a dudas” en particular, que se
analiza en esta contribucion.

Latour utiliza este término para explicar cémo se van forjando los hechos cientificos y sus significados
en un continuo desplazamiento hacia dentro y fuera del “laboratorio” En el caso del autorretrato de Pierre
Sonnerat se observa cdmo el desplazamiento desde Europa a Nueva Guinea permite (en ese proceso de
traduccion) representar y producir conocimientos sobre ese lugar desconocido para Europa. Distintos
actores en la red pueden estar involucrados en diferentes procesos de traduccion, cada uno con caracte-
risticas y resultados diversos. Bajo esta concepcion, un tipo de traduccién finalmente prevalece sobre las
demads y un tnico actor se convierte en punto de pasaje obligatorio. Perspectivas posteriores, sin embargo,
plantean la coexistencia de diferentes puntos de pasaje obligatorio en la red, con distintos tipos de aliados.

En este punto es central el trabajo de Susan Leigh Star y James Griesemer de EE.UU. (1989) acerca de
las visiones de amateurs y cientificos de la historia natural en el Museo de Zoologia de Vertebrados en
Berkeley. El desarrollo de su investigacion permite comprender la heterogeneidad que tiene el trabajo
cientifico y la necesidad de cooperacion que existe entre los distintos participantes. Los autores analizan
simétricamente las visiones de investigadores de diferentes disciplinas, aficionados, profesionales y funcio-
narios. Describen como estos cooperan para generar entendimientos comunes, garantizar la confiabilidad
y recopilar informacién que conserve su integridad a través del tiempo.

Para los autores, el punto de vista de los aficionados no es inherentemente mejor o peor, mas o menos
interesante que el de los profesionales. El abordaje simétrico no presupone una primacia de un punto de
vista sobre el resto. La unidad de analisis es todo el museo, no solamente las visiones de la administraciéon
universitaria, del profesional cientifico o de los publicos. Si bien las historias del director y el patrocinador
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del museo estdn mucho mads desarrolladas que la de los coleccionistas y aficionados, el analisis propuesto
es el de un mapa que permita dar cuenta de la existencia de varios puntos de paso obligatorios y no solo
uno como el desarrollado por Latour; en este punto difieren del modelo de las traducciones e intereses De
este modo dan cuenta de la existencia de un niimero indefinido de maneras en que los diferentes actores
pueden intentar y lograr que su trabajo se vuelva indispensable en la red sin llegar a un acuerdo estable.

En sintesis, frente a una concepcion de inspiracién iluminista de la cultura cientifica, anclada en la no-
cion de esferas relativamente homogéneas y separadas (la ciencia y la sociedad), en las que unos tienen
el conocimiento —experto—- y otros carecen del mismo -legos—, y en el que la tnica respuesta posible de
estos ultimos es la aceptacion y comprension del conocimiento definido previamente por la comunidad
cientifica, el concepto de red (o mas precisamente de la teoria del actor-red) proveniente de los ESCyT,
introduce una idea dindmica, fluida y flexible para abordar relacionalmente la cultura cientifica, desde una
perspectiva procesual y compleja, en la que se pueda reconstruir las diferentes perspectivas de los multi-
ples actores y artefactos; y las dinamicas de conflicto y negociacion entre estos. Precisamente, el pensar las
relaciones entre humanos y no humanos amplia la cantidad y diversidad de actores que participan en el
intercambio, otorga una dimension activa no solo a los visitantes sino también a los artefactos utilizados
en la produccion y difusion del conocimiento. Este punto de vista nos permite considerar a los artefactos
como la materializaciéon de imaginarios que, luego de arduas negociaciones, imponen modos de percibir
el mundo. Abrir la caja negra de los museos, parafraseando a Latour, permite observar la heterogeneidad
y yuxtaposicion de actores que circulan y establecen o disputan jerarquias en el uso y la interpretacion de
los artefactos.

LA CREACION DEL ESPACIO INTERACTIVO “LUGAR A DUDAS” DEL C3

La nocidn cultura cientifica, independientemente de sus significados y debates conceptuales, ha ganado
centralidad en las agendas de los gobiernos de Iberoamérica, que han reconocido que el estimulo dado a
las practicas de comunicacion y apropiacion social del conocimiento cientifico constituyen una dimensién
inherente a las politicas de ciencia y tecnologia de la regién. Un estudio realizado por Polino y Cortassa
(2016) senala que Argentina, junto con Espaiia, Brasil, Portugal, Colombia y México, son los paises mas
dindmicos tanto en la promocién como en la institucionalizacion de la cultura cientifica.

En Argentina, con el gobierno de Cristina Fernandez de Kirchner,’ se ampliaron los programas de popu-
larizacion de la ciencia y se crearon espacios, por parte de organismos estatales e instituciones de investi-
gacion, para la difusion de la cultura cientifica y el fomento de las vocaciones. El mas destacado entre ellos
fue la megamuestra Tecndpolis.

3 Cristina Fernandez de Kirchner fue presidenta de la Republica Argentina durante dos mandatos: 2007-2011 y 2011-2015. En el
momento de elaboracién de este texto, se desempena como vicepresidenta del Gobierno de Alberto Fernandez por el periodo
2019-2023.

4 La muestra se inaugurd el 14 de julio de 2011, con el lema “Decir presente mirando al futuro”. En ese espacio los ministerios,
organizaciones sociales, universidades nacionales y empresas publicas y privadas eran los encargados de producir los contenidos.

En su primera edicion estaba organizada en cinco ejes tematicos —~Agua, Tierra, Aire, Fuego e Imaginacién-. Habia mds 160 guias
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En este contexto, en noviembre de 2015, se inaugurd el Centro Cultural de la Ciencia (C3), junto con la
nueva sede del Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas (CONICET), en el Polo Cienti-
fico Tecnolégico ubicado en el barrio de Palermo de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. La construc-
cioén, que cuenta con salas, auditorio, laboratorio y biblioteca, contiene al espacio interactivo de ciencia
y tecnologia “Lugar a dudas”, que se propone estimular la curiosidad en los jovenes para despertar la
“vocacion” cientifica y tecnologica. Busca vincular la ciencia con la vida diaria y compartir sus modos de
conocer y descubrir el mundo natural y social. “Lugar a dudas” contiene a su vez, tres muestras permanen-
tes: “El tiempo”, “La informacion” y “El azar”, inspiradas en conceptos transversales de las ciencias exactas
y naturales, abordados desde la fisica, la biologia, la psicologia, la matematica o la quimica, entre otras. En
cada uno de estos espacios existen diferentes artefactos para que los visitantes interactiien y en ese proceso
se despierte el interés por las ciencias.

Es importante destacar que en cada uno de estos espacios, la ciencia, la tecnologia, el arte, la politica y
la educacion se entremezclan y conviven, conformando asi una amplia red donde el mas pequefio de los
engranajes de los modulos hace que, por ejemplo, uno pase de la concepcion del tiempo, al cine, al desa-
rrollo de productoras nacionales de artefactos interactivos, al sistema de becas para capacitar copilotos, a
las universidades publicas y a la inversion en ciencia y tecnologia destinada en el presupuesto nacional.®

En el espacio interactivo del C3, si uno se detiene a mirar, a través de cada mddulo se despliega un
sinfin de relaciones que permanecen ocultas. Cada uno de los artefactos es el producto de negociaciones
y resistencias de diferentes actores. Para analizar a partir de qué ejes se estructura el discurso en el museo
interactivo es importante tener en cuenta cdmo se elaboro y para qué. Siguiendo la nocién de red y a partir
de la reconstruccion de la diversidad de actores, artefactos y sus interacciones y sentidos, se ha intentado
observar las modalidades en las que se desarrollaron las practicas de produccidon de conocimiento dentro
del museo y la organizacion del trabajo atravesado por aspectos materiales y simbdlicos. Este ejercicio
permite analizar las interconexiones entre representaciones, discursos y objetos.

permanentes capacitados, a partir de convenios firmados con las universidades nacionales, que ayudaban a recorrerla. Tecndpolis
presentaba una clara definicién histdrica y politica, en un contexto de disputa por el sentido social de la historia argentina. La
particularidad de esta “batalla cultural” supone situar la muestra dedicada a la ciencia y la tecnologia de produccion nacional en el
marco de una cierta perspectiva historico-politica, que encuentra puntos de apoyo en el espectro mas amplio de las politicas publicas
implementadas a partir del periodo iniciado en 2003 con Néstor Kirchner. En su primera edicién mas de 4,5 millones de personas
visitaron la megamuestra durante los 90 dias que estuvo abierta, superando los 22 millones de visitantes durante las cinco ediciones
del periodo 201-2015. Durante el Gobierno de Mauricio Macri (2015-2019) el predio ferial sufri6 un fuerte recorte presupuestario.

5 Estaidea estd profundizada en Moscoso, J. (2020) Dadme un artefacto y reduciré la brecha: experiencia interactiva de los visitantes en
el Museo Interactivo Lugar a Dudas del Centro Cultural de la Ciencia (Tesis de Maestria). MAECyT - UBA. Argentina.

6 El Centro Cultural de la Ciencia es un edificio de cuatro pisos. Tiene un auditorio con capacidad para 500 personas; dos salas
de usos multiples donde se realizan exposiciones temporarias de ciencia, tecnologia e innovacién. También el C3 cuenta con un
laboratorio y un aula taller pensada para desarrollar proyectos creativos que combinan arte, ingenierifa, tecnologia y ciencia; una
biblioteca de divulgacion cientifica y un aula digital con capacidad para 30 personas, destinada a capacitar docentes, ptblico en
general y especializado. En el C3 también se encuentra el espacio de ciencia y tecnologia denominado “Lugar a dudas’, el cual se
organiza en tres salas de muestra permanente: “El tiempo”, “La informacion” y “El azar”. Alli se cuenta con mddulos interactivos que
abordan conceptos cientificos concebidos por investigadores, disenadores industriales, escendgrafos, estudiantes de Bellas Artes e

ingenieros en sistemas, entre otros.
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Para examinar su construccion y puesta en funcionamiento se propone como punto de partida seguir
los rastros del grupo encargado del proceso de produccién y desarrollo de contenidos, examinar la asig-
nacién de roles a cada uno de los actores y reconstruir las negociaciones necesarias. En adelante se des-
cribiran los diferentes momentos de definiciones, decisiones, negociaciones, incorporaciones, tensiones y
estabilizacion de los artefactos y la muestra.

1. IDENTIFICACION DE ACTORES

Se conform6 un pequeno grupo denominado “equipo museo’’ integrado por tres cientificas, un arqui-

tecto y un escenografo, coordinado por G.D. y supervisado por B.V., quien era coordinadora del Programa
de Popularizacién de la Ciencia y la Innovacién al momento de crearse en Museo. Este “equipo museo” fue
el encargado de generar los contenidos generales de cada sala. En las primeras reuniones la dinamica que
prevalecia era el brainstorming, en las que cada uno de los integrantes aportaba sus propuestas. A partir de
las entrevistas realizadas al equipo museo y partiendo de que las diferentes narrativas de los entrevistados
forman parte de una trama de interpretaciones y conceptos que sustentan las acciones y proyecciones de
los actores, se puede sefalar que se definié como principio rector que el guion museografico fuese propio,
transdisciplinario y se basara en preguntas que fuesen transversales a todas las disciplinas. “Todos los mu-
seos que te digo tienen salas disciplinarias: la sala de optica, la de electricidad, la de percepcion. Nosotros
quisimos romper con eso, con que las disciplinas rigen la sala y ponernos en la idea que los conceptos rigen
la sala” (G. D., coordinador).

La idea curatorial del nombre Lugar a dudas esta relacionada al rol de los visitantes y su experiencia en
la interaccion con los artefactos: es decir que los visitantes se formulen preguntas acerca de la ciencia y el
quehacer cientifico.

Una vez asumido este principio rector de producir los contenidos y el disefio de los artefactos localmen-
te, surgieron una serie de preguntas: ;era esto posible? ;Existian los actores necesarios para generar ese
contenido especifico y crear los dispositivos que permitieran acceder a las experiencias? ;Existian publicos
interesados? ;Cémo se los convocaria y retendria a los diferentes publicos?

El equipo museo defini6é un conjunto de actores con quienes estableceria vinculos, al mismo tiempo
recurrid a una serie de estrategias para neutralizar los posibles cuestionamientos de otros actores cuyos
intereses no se percibieran representados en la construccion de espacio, tal como se podrd observar en las
siguientes paginas.

7  Lacategoria “equipo museo” surge de los propios sujetos y hace referencia al conjunto de personas que han trabajado en el disefio del
guion museografico, a la coordinacion de las tareas y a la gestion de recursos y difiere de aquellos otros sujetos que han producido

los modulos y su contenido.
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1.1. Empresas productoras

Los primeros actores que se visibilizaron fueron las empresas extranjeras productoras que ya venian con
un know how en el rea y vendian los artefactos “llave en mano”.

Cuando se corrié la bola de que esto iba a existir, que iba a ser real, nos empezaron a llegar propues-
tas de empresas que hacen estas cosas. Supongo que son muy buenas, que te lo dan Ilave en mano.
Esa fue una decision, avalada por la Coordinadora del Programa de Popularizacién de la Ciencia y
la Innovacion y por el ministro, de que lo tendriamos que desarrollar nosotros. Ahi creo que no nos
equivocamos. Hay muchos museos de ciencia en el mundo y la mayoria son todos iguales. Todos
se hicieron a imagen y semejanza de alguno. Y si hacés el arbol genealégico terminan todos en el
Exploratorium, en el de Seattle, o en algunos muy sélidos de Europa. Nosotros queriamos dejar una
impronta, ‘tiene que ser algo diferente’. Ahi también se empieza a gestionar la idea de que esto
no sea solo un museo. Tenia que tener un centro interactivo porque no podia ser que Argentina no
tuviera un Centro Interactivo Nacional de Ciencia. Ahi empieza a surgir la idea de que esto tenia que
ser un centro cultural. (G.D., coordinador)

Sobre esa red podemos hacer lo que se nos da la gana. Si lo compras afuera las reglas de juego te las
impone otro. Entonces no podés decir lo que vos querés. (D.G., arquitecto)

Las entrevistas revelan una concepcion de ciencia y tecnologia que busca despegarse de la tradicién co-
municacional creada por el Exploratorium.® Para esto se le asigna un valor al desarrollo de los artefactos a
nivel local. La compra de los dispositivos “llave en mano” limitaba el relato que se queria desarrollar sobre
la ciencia. Pero no solo se perdia la autonomia discursiva, sino que también implicaba una dependencia
del know how de la empresa importadora para cualquier modificacién. Parafraseando a Amilcar Herrera,
cuando se importa tecnologia también se importa cultura.

Para que los contenidos fueran novedosos y originales se volvié la mirada hacia otro conjunto de actores: las
productoras nacionales. Esta incipiente industria de producciéon de contenidos y artefactos interactivos habia
surgido y se habia fortalecido a raiz de Tecnodpolis, segun lo sefialado por los entrevistados del “equipo museo”’

8 Elmuseo Exploratorium de San Francisco (USA) fue creado por el fisico Frank Oppenheimer (hermano de Robert J. Oppenheimer)
en 1969. Este espacio establecid un cambio en la concepcién museistica. En palabras de su fundador: “Ha habido muchos intentos
de acortar la brecha entre expertos y legos, estos han implicado libros, articulos de revistas, programas de television y cursos de
ciencia en escuelas. Pero tales iniciativas, aunque valiosas, estan en desventaja porque carecen de apoyo; requieren de dispositivos,
elementos que la gente pueda ver, manipular, que muestren fendmenos y que el usuario pueda ajustar a su voluntad. Explicar la
ciencia y la tecnologia sin este tipo de apoyos, es como ensefarle a alguien a nadar sin permitirle entrar al agua” (Oppenheimer,
1968: 206, traduccion propia). En menos de 30 afios el Exploratorium y los museos de ciencia natural promovieron la apertura de
mas de 300 centros de ciencias (Bayer Ruiz, 2003: 39).

9 La concepcion de un museo interactivo de ciencia a nivel nacional en Argentina surgi6 en la década de 1980 con el Gobierno de
Ratl Alfonsin. Desde la Secretaria de Ciencia y Técnica de ese momento hubo una planificacién de un museo que se iba a llamar
Puerto Curioso, pero por la crisis econémica y financiera no se logré concretar. Durante el Gobierno de la Alianza se intentd reflotar
el proyecto, pero sin mayor éxito. No es el objetivo de este trabajo dar cuenta del desarrollo de los museos de ciencia y tecnologia en

Argentina, simplemente se mencionan las iniciativas realizadas por el Estado nacional.
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Veniamos de la experiencia de Tecnépolis donde habia empezado a hacer la gimnasia de desarrollar
exhibiciones, sabiamos por un lado que habia un publico, y que ese publico respondia. Sabiamos
que habia un cierto ‘know how’, que si bien era incipiente pero que habia productoras, cientificos
que estaban dispuestos a colaborar con esta rama de la divulgacién cientifica. Sabiamos que habia
ideas interesantes, que habia un caldo de cultivo incipiente pero que existia. (B.V., coordinadora del
Programa de Popularizacién de la Ciencia y la Innovacién)

Tecnépolis fue una escuela de produccion para Argentina. Antes de Tecnépolis habia muy pocas pro-
ductoras en condiciones de hacer nada parecido a esto. Y después, la verdad, que se multiplicaron.
(G.D., coordinador)

Para el desarrollo de la mega muestra se demandaron grandes cantidades de productos y servicios de
comunicacion de la cultura cientifica por parte de ministerios, empresas y organizaciones sociales. Esto
gener6 no solo el surgimiento de pequenas productoras que con los afios fueron consolidando sus capaci-
dades, sino también la incorporacién de grupos de investigacion de universidades nacionales.

La decision de producir los modulos interactivos a nivel local implicaba el desarrollo y fortalecimiento de
los distintos actores involucrados en la promocion de la cultura cientifica, en el sentido de vector de politica
publica mencionado anteriormente. En cierta forma, podemos decir, siguiendo los argumentos y la interpre-
tacion de los propios actores respecto de sus decisiones, que los artefactos no solo representan, comunican e
informan sobre la ciencia, sino que en si mismos son productos del conocimiento cientifico. Para la creacion
de cada médulo se pusieron en juego saberes de distintas disciplinas como la ingenieria, el disefo, la arqui-
tectura, la comunicacion de la ciencia, la tecnologia y la educacion. Segtin sostiene Hernandez (1998: 202):

Y es aqui donde los objetos tienen algo que decir porque estos pueden revelarnos mas cosas que los
propios principios cientificos, dado que son el resultado del trabajo de muchos hombres y mujeres
que, con su esfuerzo, han contribuido al desarrollo de una cultura cientifica y técnica.

De este modo, se generd un vinculo entre artefactos, museos, ciencia y ensefianza que tuvo conse-
cuencias economicas: movilizo recursos y personas que, a partir de las necesidades creadas, empezaron a
desarrollar nuevas profesiones y emprendimientos comerciales para satisfacerlas. En este sentido, si los ar-
tefactos hubieran sido comprados a diferentes proveedores, no solo se hubiera perdido el criterio organico
y armonico entre el contenido y la forma de la exhibicién, sino que también se hubiese perdido un “aliado’,
en los términos planteados por la teoria del actor-red, central en la creaciéon del museo.

1.2. Los artefactos

Los artefactos se constituyeron en un actor clave. El equipo museo tuvo que definir varias cuestiones
en cuanto al aspecto y el rol de los artefactos: ;qué dispositivos se adaptarian mejor al espacio? ;Qué tipo
de disefio y funcionalidad requeria el espacio? ;Qué sentidos se involucraban en las experiencias? En este
punto se decidié que los artefactos no fueran todos digitales, y mucho menos que estuviesen en la fron-
tera de la tecnologia porque luego no se tendrian los recursos financieros necesarios para la renovacién
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continua y necesaria que requieren los dispositivos para no quedar antiguos y obsoletos. Por este motivo,
la decision estratégica fue brindar una amplia variedad de propuestas que fueran desde lo mas analdgico
hasta lo digital.

Esta decision estratégica de priorizar lo analogico permitia también involucrar diferentes sentidos y fa-
vorecer la diversidad del publico. En si los artefactos nunca estan mudos frente al publico, en su propio di-
sefio invitan a la interaccion. También los textos que acompaiian a los artefactos funcionan como manuales
de instrucciones para el correcto funcionamiento o buscan, a partir de una pregunta, que se comprenda el
fendmeno y, de este modo, dejar que el visitante complete la informacion con los conocimientos que tiene.
Por su parte, la experiencia es enriquecida con la participacién de los copilotos, que facilitan el proceso de
reflexion de los visitantes. Estos textos no solo funcionan como meros signos, sino que terminan por hacer
mella en la realidad, actiian sobre las experiencias de los individuos y circulan en las redes practicas de la
institucion.

Otro aspecto que debia definirse con relacion a los artefactos era el tamafo y su operatividad. Con rela-
cion al tamano, la definicidn estaba sujeta al tipo de museo que se buscaba crear y qué respuestas se espe-
raban de los publicos. Si se creaban pocos mddulos, pero grandes, se suponia que provocaria un fuerte im-
pacto en los publicos, pero que se agotaria en una visita. En cambio, con muchos y pequefios aparatos que
estuvieran distribuidos por todo el salon, se generaria la sensacion de un ambiente inabarcable en una sola
visita. En cambio, la operatividad del artefacto estaba vinculada a la experiencia que se queria estimular en
los visitantes. Por ejemplo, si el artefacto debia ejecutarse parado o sentado, individual o grupalmente, la
experiencia cambiaba y, por lo tanto, el contenido de la misma se veria afectado.

1.3. Copilotos

Un actor complementario de los dispositivos fueron los copilotos. Ellos son los encargados de acompa-
far a los visitantes en su experiencia interactiva y responder sus inquietudes. Se los denomina copilotos y
no guias porque ellos asisten la exploracion que hacen los visitantes, acompafandolos en los componentes
cognitivos, afectivos y ludicos de sus experiencias. Fueron reclutados entre estudiantes avanzados desde
campos muy diversos como las ciencias exactas, pero también de recreologia, educacion fisica o educacion.

Las tareas realizadas por los copilotos se enmarcan en un intenso programa de capacitacion teori-
co-practica por el cual los estudiantes que participan reciben una beca durante su formacidn. Asi lo
explica la directora del C3:

en nuestro programa de capacitacion de guias, ellos vienen por un convenio de pasantias. Pueden
estar hasta dos afios acd, donde no solo estan en contacto con el publico los fines de semana o en
la semana, sino que 4 horas por semana los formamos con profesores de afuera, y algunos del area
educativa, en 4 grandes temas: los contenidos cientificos, la comunicacién de la ciencia, la educacion
de la ciencia y la recreacién y expresion artistica...

Es un trabajo de los mas grandes, de los que mas le demandan al Centro Cultural. Hablo presupues-
tariamente hasta de recursos humanos. Imaginate que dar clases de 4 horas no es menor para un
equipo. Quizas es un trabajo invisible, en un sentido literal, pero sumamente visible y valorado por
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los visitantes. Si vos mirads en diagonal nuestro libro de visitas, los aplausos se los llevan los chicos.
ilmpresionante! Sabemos que ahi hay una diferencia [...] Eso es parte de un rol muy invisible que
tiene el Centro Cultural de la Ciencia. (C.G., responsable de contenidos de la sala Azar)

La participacion de cada persona como copiloto en el C3 tiene una duraciéon maxima de dos afios en ese
rol y sus funciones son

- Atencidn a los visitantes durante los horarios de apertura al publico general en las salas de “Lugar a

dudas”

- Coordinacién de talleres participativos para grupos del publico general, en el Laboratorio, Aula Inte-
ractiva o Taller.

- Realizacion de intervenciones cortas en los horarios de apertura al pablico general en los distintos
espacios del C3.

- Realizacion de visitas educativas (principalmente grupos escolares), que incluyen actividades en “Lu-
gar a dudas” y coordinacion de talleres.

- Participacién en jornadas de capacitacidén, evaluacion y planificacion.

La formacion de los copilotos afecta muchos recursos e implica acuerdos con otras instituciones, como
por ejemplo las universidades. Los copilotos son los mediadores necesarios para que los visitantes puedan
completar las experiencias, ya sea porque quieren conocer mas o porque no funciona alguna parte del
artefacto.

A su vez, hay otro grupo mas experimentado llamado los copicocos, que son los coordinadores de las
salas. Ellos se ocupan de regular los horarios de descanso de los copilotos y controlar los flujos de gente. Es
decir, funcionan como interruptores o diques de contencidén que se activan cuando alguna sala se satura
por el flujo de visitantes, permitiendo la descarga a otras salas. También son los encargados de dirigir la
evacuacion en caso de alguna emergencia.

Los copilotos y los copicocos tienen manejo de otro tipo de saberes disciplinares (como educacion, re-
creacion, comunicacion y ciencias) que no se limitan simplemente al conocimiento técnico del funciona-
miento del artefacto.

1.4. Cientificos y artistas

La buisqueda de cientificos y artistas interesados en la difusién de la ciencia y la tecnologia fueron cen-
trales en el fortalecimiento del proyecto. El equipo museo consideraba que los cientificos iban a ser los
mas criticos y exigentes del contenido. Por este motivo, en términos de la teoria del actor red que supone el
alistamiento de aliados y la neutralizacion de argumentos que hagan peligrar las decisiones estratégicas, el
equipo debia prever “neutralizar” sus posibles ataques y lograr convertirlos en sus aliados. Por esta razon,
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se buscaron diferentes formatos para que los cientificos colaboraran en el asesoramiento de contenidos y
la produccién de los médulos.

Los espacios académicos de investigacidon, son fundamentales. Trabajamos con las universidades en
distintos planos. Por ejemplo, trabajamos con UNTREF (Universidad Nacional de Tres de Febrero) y
Exactas de la UBA (Facultad de Ciencias Exactas y Naturales de la Universidad de Buenos Aires. (C.G.,
responsable de contenidos de la sala Azar)

El rol de los artistas convocados no se restringié al disefio de los artefactos sino que se ocupd también
de las entradas tematicas de cada sala que tienen una ambientacion particular. Por ejemplo, en la sala La
Informacién se entra por una escenografia que alude al sitio arqueolégico conocido como la Cueva de las
Manos, la del Tiempo remite a una sala de cine y la del Azar a un casino. Para asignar la produccién de cada
una de ellas se llamo a una licitacion publica.

1.5. Visitantes

Los visitantes son los destinatarios finales y el equipo ha reflexionado y trabajado en varias dimensiones
sobre ellos en cada una de las propuestas. Se generaron distintos discursos para atraer a diferentes pu-
blicos. El desafio mayor lo constituia el ptblico adolescente, exigente y dificil de convocar; sin embargo,
fue el target al que se apunt6 dado que son quienes estan por definir su “vocacién”. Esta intencién puede
observarse en las graficas, los sistemas audiovisuales y la variedad de propuestas.

El objetivo es el adolescente, que es el objetivo mas dificil. Vos a la gente grande la atraés con un
contenido interesante y a los pequefios con cualquier cosa lo divertis. Si vos apuntas al adolescente,
seguramente al mas pequefio lo tenés por ainadidura y al mas grande porque trajo al mas chico. Al
adolescente lo atraés con muchas cosas, la musica es una, mucha cosa musical desparramada por
todo el museo, y con la variedad, con una sensacion de avidez, de que no terminas de recorrerlo [...]
mucha oferta mas pequefa cargada de detalles hace que tu visita quede siempre incompleta. La
incomplitud te da deseo de volver”. (D.G., arquitecto)

Al definir los principios sobre la estructura del relato, el equipo museo iba advirtiendo la serie de dina-
micas, movimientos y desvios en esta red de actores y artefactos. Cada uno de los actores traia aparejado
una serie de obstaculos y beneficios, y su alianza implicaba un desplazamiento en la red que alejaba o
acercaba al principio de construccion de un relato auténomo, original y transdisciplinario. De este modo,
el equipo museo priorizd conscientemente una serie de “alianzas” con actores especificos.

2. ETAPA DE DEFINICION Y DISENO: LAS ALIANZAS SE CONSOLIDAN
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En esta etapa se profundiza el analisis de la construccion del espacio y los artefactos como el resultado
de un proceso de disefio y construccion colectiva, teniendo en cuenta los contenidos consensuados, la
subjetividad de cada uno de los actores y el conocimiento técnico y practico en el disefio. El equipo mu-
seo una vez definidos los contenidos tematicos, definié con cada uno de los actores las caracteristicas de
las alianzas. Comenz6 asi la etapa de produccion y disefio en la que se profundizaron las negociaciones y
tensiones entre los diferentes actores.

Como se mencion6 anteriormente, los contenidos no iban a estar separados por disciplinas, sino que se
generarian grandes ejes tematicos que pudiesen ser abordados por las distintas ciencias.

La propuesta del guion de la sala El Azar tiene un orden cronoldgico a diferencia de las otras dos. El re-
corrido propuesto tiene que ver con el surgimiento de algunas ideas que van desde la probabilidad, pasan-
do por el caos y terminando en la fisica cuantica. La El Tiempo esta separada por sectores: tiempo ludico,
tiempo de percepcion, escalas temporales, relojes. La sala La Informacién, en cambio, no tiene una linea
tan marcada como las dos anteriores, sino que busca que el publico indague en cada uno de los médulos
acerca de qué es la informacion.

Para cada eje tematico se estableci6 una estética particular que permitiera unificar los dispositivos de
la sala, al mismo tiempo que lo diferenciara de las otras. Para el eje del tiempo, la prevalencia de poleas,
engranajes y cadenas remite a lo mecanico, inspirada en la estética de la pelicula Tiempos modernos de
Charles Chaplin. En cambio, para el azar, el predominio de mesas y consolas de juego evoca lo ludico, un
casino o local de videojuegos. A su vez, en el eje de informacién predominan los artefactos con forma de
computadoras e interiores de naves espaciales, que sugieren una estética retrofuturista, una concepcion de
futuro que al mismo tiempo es anacroénica y atemporal.

Como se ha mencionado con anterioridad, el equipo museo en las reuniones periddicas iba discutiendo
la estética y el contenido. Si bien cada uno de los integrantes se nutria del contacto con otros cientificos y
de la referencia de otros museos interactivos, se buscaba generar un relato diferente a lo establecido, y esto
implicaba repensar varios aspectos.

Le dedicamos un tiempo a cuales eran los fundamentos de lo que queriamos hacer, qué queriamos
lograr en cuanto a la experiencia del visitante, cuales eran los lineamientos discursivos o comunica-
cionales por decirlo de alguna manera. La estética y los contenidos.

Fue un pensar en conjunto todos estos aspectos, sobre todo lo que queriamos lograr en el visitante,
qué queriamos despertar, qué sensaciones, qué pensamientos. Y un poco el titulo del museo refleja
eso, el resultado de todas estas elaboraciones que fuimos haciendo... (B.V., coordinadora del Progra-
ma de Popularizacion de la Ciencia y la Innovacién)

Los entrevistados reconocen que el proceso de seleccion de las ideas fue complejo. El contenido con que
se relaciona cada artefacto tiene que estar en dialogo con el siguiente, para que en su relacién mantenga
una unicidad de criterio en el guion. Cualquier idea que no se adaptara corria el riesgo de abrir demasiado
el mensaje, el recorrido o la experiencia y asi perder eficacia. Aun asi, los contenidos de los médulos estan
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basados en publicaciones cientificas. El desarrollo de contenidos es el principal fuerte del museo: “Noso-
tros no somos los mas modernos de todos, somos los mas sélidos. El contenido no admite la mas minima
duda” (D.G., arquitecto).

El equipo museo retuvo todas las decisiones respecto del contenido y la estética de las salas, una vez
definidas estas cuestiones estratégicas, se habilit6 el juego para que intervinieran otros actores. De este
modo, grupos de investigacion de las universidades, artistas y disefladores industriales se incorporaron a
la elaboracion de los médulos y de cada una de las entradas.

Hubo una elaboracion muy muy grande entre ellos y nosotros para generar estaciones especificas
[...] Nosotros desarrollabamos el disefio completo, con planos, con colores y tornillos, éramos como
arquitectos. Lo que tercerizamos fue la construccion de cada uno de los muebles, de todos los ele-
mentos que componen cada una de las estaciones.

El pliego de licitacion de construcciéon de las entradas, tenia que ser diferente del pliego de construc-
ciéon de los interiores, porque el que ganase estas entradas no tenia que ser un carpintero sino un
escendgrafo, un tipo que trabaje en teatro, que trabaje materiales diferentes, no un tipo que hace
muebles. El que hace las entradas tiene que ser un artista. En el pliego estaba especificado en ese
caso que el que ganase ese pliego tenia que colaborar en el disefo... (D. G., arquitecto)

Para la construccion de los aparatos apelaron a dos formatos administrativos: convenios con universi-
dades o licitaciones a terceros. Bajo la primera modalidad se trabajé con grupos dedicados al disefio, la in-
genieria electronica y en sonido de la Universidad Maimonides, Universidad Nacional de Tres de Febrero
y Universidad Nacional de la Plata. En los siguientes relatos dan cuenta de esta alianza:

Fijate que las universidades que colaboraron en la construccion de esos médulos fueron UNTREF,
una de las mas grandes que tienen toda la parte de audiovisuales, artes electrénicas; Maimoénides,
que es privada pero es muy fuerte en todo esto, y la de la Plata [...] Apelamos a diferentes formatos
administrativos porque para laburar con productoras es una licitacién publica [...] Y para laburar con
universidades se hacian convenios. (G.D., coordinador)

A partir de toda esa elaboracion se disefia, ahora si, una mesa, unos engranajes y todo eso se terce-
riza en la construccién. La mayor parte de las situaciones tienen esta factura. Hubo otras que fueron
el producto de la interaccién con grupos de diferentes universidades con las que tuvimos una colabo-
racién muy estrecha. No grupos de cientificos sino grupos de gente que se dedicaban a cuestiones de
diseno y que hacian cosas bastantes innovadoras de disefio y tecnologia. Una es la que mencionabas
de las manos (Melodia escondida); otro es el tablero musical, eso lo hicimos con gente de la Univer-
sidad de La Plata; otro se hizo con la universidad Maiménides y algunos que se hicieron con artistas
independientes dedicados al arte tecnolégico como la maquina del tiempo. (B.V., coordinadora del
Programa de Popularizacion de la Ciencia y la Innovacion)

Todo el proyecto de todos los médulos que nosotros desarrollamos se hizo en el marco de un conve-
nio entre el museo y [...] la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de La Plata [...] Se nos ocurrié a
nosotros que la universidad podia participar, ya que era un proyecto tan grande e ibamos a necesitar
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un equipo de gente importante. Nosotros éramos casi 30 personas. Se nos ocurrié que participara
toda la gente de la institucion de la Facultad de Bellas Artes de la Plata ya que casi todas las personas
trabajabamos ahi. (C. N., ingeniero de sonido)

La articulacién entre ministerio, universidades y productoras fue muy importante. Una alianza virtuosa,
que permitia aplicar nuevos conocimientos que se producian en las universidades, ganar en experiencia
de las productoras y consolidarse. Un caso paradigmatico de esta articulacion es el convenio firmado entre
la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Nacional de La Plata, Estudio Biopus y el MINCyT. Estudio
Biopus es una productora creada en el 2001. Estd conformada por un equipo interdisciplinario compuesto
por artistas, ingenieros, musicos y disefiadores de software, muchos de los cuales son egresados y profeso-
res de la facultad de Bellas Artes.

La Secretaria de Produccion de la Facultad fue la encargada de coordinar y dirigir los proyectos. A su
vez, habia una direccion artistica, coordinadores de cada uno de los médulos, alumnos pasantes y también
personas contratadas que no necesariamente tenian un vinculo con la Facultad. Ellos fueron los responsa-
bles del desarrollo de médulos como “Cddigo ensamble”,'* “Melodia escondida”,'! “Danza de las abejas’,'?
entre otros.

Como se puede observar el disefio de cada uno de los artefactos implicaba a su vez nuevos grupos de ac-
tores como disefiadores, ingenieros en sonidos, artistas, montajistas, escendgrafos, con quienes habia que

10 “Cédigo ensamble” se encuentra ubicado en la sala La Informacion de “Lugar a dudas”. Propone al publico construir, deconstruir,

y generar variaciones y combinaciones de estructuras musicales que entran en escena al colocar, quitar o girar fichas interactivas
sobre la superficie. Cada ficha representa un instrumento musical, y la rotacion de la ficha genera variantes en la construccion
o deconstruccién de un estilo musical. Cada instrumento actia en complementariedad con los otros para recrear un ensamble,
permitiendo recorridos entre estilos y ensambles diferentes.
“Cédigo ensamble” combina la composicion generativa de la musica con la representacion visual de la informaciéon que deviene
de su cédigo. Fue desarrollado en el marco de un convenio entre la Facultad de Bellas Artes de la UNLP y el Ministerio de Ciencia
y Técnica de la Nacion para formar parte del espacio “Lugar a dudas” en el Centro Cultural de la Ciencia (C3). Ver https://vimeo.
com/148289441

11 “Melodia escondida” se encuentra ubicado en la sala El Tiempo. Es un juego que invita al pablico a transformar el tiempo de una
cancién con sus manos y descubrir la cancion oculta. Un sensor Kinect detecta la posicion y el movimiento de las manos frente a la
pantalla. Al separar las manos el tiempo se expande y estira la musica, y al acercar las manos, la velocidad del tiempo y la musica se
acortan. Para ganar el juego tiene que encontrar el tiempo original de cada cancién y reconocer el tiempo de la pieza.

“Melodia escondida” fue desarrollado en el marco de un convenio entre la Facultad de Bellas Artes de la UNLP y el Ministerio de
Ciencia y Técnica de la Nacién para formar parte del espacio “Lugar a dudas” en el Centro Cultural de la Ciencia (C3). Ver https://
vimeo.com/181422192

12 “Danzadelas Abejas” se encuentra en la sala La Informacion. Se trata de una instalacion interactiva en la que el publico es convocado
a bailar la danza de las abejas sobre una plataforma para conducir al resto del enjambre hacia el sitio donde se encuentran las flores.
La plataforma, similar a la del juego musical Pump it up, estd compuesta por cuatro cuadros interactivos y sensibles a la pisada del
usuario. El participante puede guiar a las abejas controlando los pardmetros de orientacién y distancia, para indicar la ubicacion del
destino. Si se indican correctamente estas variables, entonces las abejas podran encontrar la fuente de alimento. Ver https://vimeo.
com/179991465
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negociar y establecer algunos acuerdos. Otro ejemplo, es el caso de la construccion del médulo “La fabrica
del silencio”"® Asi lo describe uno de los lideres del proyecto:

Empecé con ese proyecto en el que estuve durante mucho tiempo, quedé medio a la cabeza de eso.
Convoqué a dos amigos para que me ayudaran en la gestion porque habia que contratar a muchos
gremios, ademas de la parte del disefio. Era mucha organizacién de gente trabajando en espacios
muy reducidos. Era un proyecto stper ambicioso. Yo si lo tuviese que hacer de nuevo bajaria un poco
las metas. En ese momento queria hacerlo muy bien. Pedimos un presupuesto y nos quedamos super
cortos porque habia mucha devaluacion, y todo empezé a valer el doble. Entonces lo que hicimos
fue salir a buscar sponsors y todos los materiales de la cdmara fueron donados y asi llegamos a ter-
minarlo. (C. N., ingeniero de sonido)

Dos chicos y yo éramos los encargados de organizar todo, ellos dos también son ingenieros en sonido
y después nosotros subcontratamos todo el resto de las cosas. La constructora que hizo la camara,
un arquitecto que diseid los planos, toda la gente que hizo la parte de la fachada, que en realidad
ellos plantearon la idea... eran estudiantes de arquitectura, presentaron ideas muy buenas, pero
quizas en el momento que fuimos a realizarlas, no era como ellos pensaban y la estabilidad no era
la esperada. Ahi tuvimos que frenarlos y empezar con otros. La puerta no era muy firme, y como no
teniamos mas plata la dejaron asi pero no era estable. Hoy la puerta se abre y se cierra sobre unas
guias que antes no estaban. (C. N., ingeniero de sonido)

La red de actores y artefactos iba ganando densidad y complejidad sin perder sus objetivos y su estrate-
gia, en tanto aparecian también algunas amenazas a su fluidez y ritmo. La falta de financiacion, las demoras
en los tiempos de construccion y el incumplimiento de algunas de las normas de seguridad generaban nue-
vos conflictos y tensiones entre los actores. En este punto, se tuvieron que establecer nuevas negociaciones
y acuerdos con los actores, e incluso sumar nuevos para preservar la marcha integral del proyecto.

En este punto, se puede comprender la forma en que los artefactos son el resultado final de un largo
proceso de disefo y construccion, que implica negociaciones y acuerdos entre diversos actores y una
particular nocién de didlogo y recorrido entre los propios artefactos. Las ideas de los disefiadores, en
un primer momento, se vieron modificadas por la cultura y los saberes de los técnicos. Por lo tanto,
los artefactos son la materializacion de relaciones sociales y para los actores tendran diferentes signifi-
cados dependiendo del contexto. La importancia de esta etapa reside en tener en cuenta las relaciones
socio-culturales, socio-técnicas y politico-ideoldgicas que operan en la comprension del problema y la
busqueda de la solucion en la construccién del artefacto (Avellaneda, 2013).

13 “La fabrica del silencio” se encuentra en la sala El tiempo. El objetivo del mddulo es que los participantes experimente como el estar
aislado del entorno afecta la percepcion del paso del tiempo, por ello se construyd una cdmara anecoica “en la que los asistentes
ingresan y participan de distintas pruebas sensoriales”. Mas informacién en https://www.isover.com.ar/reports-de-obra/la-fabrica-

del-silencio
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3. FLEXIBILIDAD INTERPRETATIVA
De acuerdo con lo que sostiene Manuel Franco Avellaneda

El artefacto interactivo del museo se configura a través de un plan de accién que yuxtapone un con-
junto de elementos heterogéneos en un orden especifico (disefios, fendmenos, disefiadores, mate-
riales, etc.). El resultado de este proceso de organizacion define el artefacto y propone una jerarquia
de uso, ademas de contar una historia (que desde la mirada de los disefiadores tiene una coherencia
directa con el fendmeno que se quiere presentar) y, por ende, materializa una caja espacio-tiempo
en donde se define cuando, dénde, quién, cdbmo y para qué serd usado. Es decir, el artefacto esta
definido por un derrotero de posibles tiempos y movimientos que el visitante deberia seguir en un
espacio especifico de uso. (Avellaneda, 2013:105)

Es decir, las diferentes lecturas y roles que se les asigna a los artefactos, pedagogicas, ludicas y comu-
nicacionales se materializan en el museo, y surgen asi controversias sobre su funcionamiento. Cada actor
asignara una serie de significados diferentes, producto de las expectativas y los saberes previos que tam-
bién “construyen” el artefacto. Pero también se pensaba en el problema de la obsolescencia de los artefactos
de la muestra. El equipo museo tenia la expectativa de generar nuevas redes con museos de ciencia tanto
nacionales como internacionales y asi poder renovar y desarrollar nuevas muestras. Mas alla de considerar
a los artefactos elementos indispensables para transmitir un modo de experimentar la ciencia, son también
una pieza de intercambio.

Fuimos estableciendo relaciones con la embajada de Alemania, de Francia, con instituciones de la
Science Gallery Dublin y el Science Museum de Londres con los que tenemos propuestas de inter-
cambio [...] de colecciones o alquiler. Hay ahi un campo muy interesante para el desarrollo de una
muestra. No es lo mismo una muestra itinerante que una muestra pensada para estar en un lugar
fijo. Estas fueron pensadas para estar fijas. Después se hizo una adaptacién de algunos de los moé-
dulos para hacerlos itinerantes, pero ahi hay que cambiar la forma de construccién. El desarrollo de
estas muestras es muy caro. Ningln museo, ningun espacio de estas caracteristicas puede tener sus
muestras congeladas en el tiempo porque el publico llega un momento que se aburre y deja de venir.
Si bien hay cosas de las que no te aburris nunca y el publico va cambiando, tiene que haber algo que
sea novedoso para atraer a gente que ya vino. Todos los museos tienen estas problematicas. Mas o
menos en el periodo de un afo debés tener algo diferente, o cada dos o tres afios renovar algo.
Esto lleva un montén de tiempo y un montén de plata. Entonces es comun que varios museos se
asocien entre si para desarrollar una conexiéon para que los médulos vayan pasando por los distin-
tos espacios. A nosotros nos interesaba mucho establecer todos estos contactos para ver si podia-
mos entrar en estos consorcios. (B.V., coordinadora del Programa de Popularizaciéon de la Ciencia
y la Innovacién)

Eso se intenté hacer. Nos cruzamos. Vinieron desde Colombia. Yo viaje a Panama. Hubo idas y vuel-
tas. De hecho, se inauguré un Museo del Tiempo en Colombia. Esta dindmica siempre es un poco
menos practica de lo que uno presupone. (D.G., arquitecto)
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Frente a la demora y dificultad de poder generar intercambios con otros museos con la fluidez que espe-
raban, desarrollaron nuevos médulos itinerantes que establecieron otros tipos de intercambios y vinculos
con nuevos actores. Universidades, municipios y otras instituciones funcionaron como nuevos “nodos” de
la red, no solo como una forma de extender el museo a lugares donde no llegaba, sino de generar nuevas
alianzas con otros actores y espacios materiales que habitarian otros publicos y pondrian en circulacién
sentidos y valoraciones. Estos nuevos espacios generan un desplazamiento importante hacia la construc-
cion y validacion publica del conocimiento. La réplica de los artefactos es un medio de asegurar la fide-
lidad, la fiabilidad de un modo de comunicar ciencia. La cultura cientifica se materializa asi en las expe-
riencias que se manifiestan a partir del objeto creado para tal fin. Para los investigadores y desarrolladores
de los artefactos esta oportunidad de itinerancia también significaba la posibilidad de seguir produciendo
investigaciones en torno a las experimentaciones de los publicos, generar nuevos conocimientos y conso-
lidar grupos de investigacion.

Para cada grupo de actores los problemas relevantes son diferentes y, por ende, los significados que se
construyen en torno a ese artefacto también son disimiles. Por ejemplo, el equipo museo como se pudo
observar, frente a los problemas de cémo comunicar la ciencia habia resuelto que iba a ser transdisciplinar,
por ejes tematicos, que los artefactos fueran digitales y analdgicos, que no estuviesen en la frontera de la
tecnologia, que sean pequefios y muchos. Sin embargo, para otros actores la construccion del artefacto
tenia otros significados. En el relato sobre La fdbrica del silencio se puede detectar el significado que tuvo
para los desarrolladores.

La cdmara anecoica' estd hecha en serio, porque la otra opcidon no era asi, sino hacer una caja y
que sea vistosa, pero la verdad es que no iba a ser una cdmara anecoica [...] Nuestra idea era invo-
lucrar a la universidad y seguir generando contenido. Pero lo que terminé pasando es que se quedo
sin presupuesto el museo y no se pudo continuar. Nuestra idea era que una vez que esto estuviera
funcionando seguir generando contenido dentro de ese espacio, involucrar a los estudiantes de la
carrera, generar visitas y experiencias. (C. N., ingeniero de sonido)

La idea de los investigadores y desarrolladores del artefacto era seguir produciendo conocimiento, in-
volucrar mas a los equipos de la universidad con el museo, consolidar investigaciones en el campo de las
artes y las tecnologias. Por esta razon la camara anecoica debia ser una réplica de una camara y no solo una
mera estructura aparente. En el siguiente parrafo el desarrollador explica el funcionamiento de la cdmara
anecoica:

Cuando vos te metés a la cdmara se reproduce un audio que te guia en lo que tenés que hacer. Te
sentas en una silla y empieza la experiencia. La experiencia se basa en escuchar dos audios, uno que
es totalmente ensilencio y otro que es un mapa sonoro, un mapa sonoro puede ser un ruido urbano,
un sonido del bosque, pajaritos, el viento o la playa. Vos tenés que seleccionar, entre el paisaje sono-

14 Una camara anecoica es una sala disenada para absorber en su totalidad las reflexiones producidas por ondas actsticas de las
superficies que la conforman (suelo, techo y paredes laterales). A su vez, la cdmara se encuentra aislada del exterior de cualquier

fuente de ruido o influencia sonora externa.
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roy el silencio, cual de los dos momentos duré mas tiempo. Luego la idea era generar algun estudio
que diera resultados y que la gente pudiera verlos. Pero esta parte no llegamos a hacerla.

Lo antes mencionado permite dar cuenta de que la comunicacidn cientifica no es solo transmisioén de
signos sino una relacién material y practica de conocimiento y saberes cientificos y técnicos que abarcan
varias disciplinas, en la que se establecen estrategias, negociaciones y acuerdos y que desbordan la sola
construccion de representaciones de los actores. En el caso particular del museo, es imposible comprender
la representacion de la ciencia sin comprender los vehiculos materiales que hacen posible la trasmision de
la informacién. Desde el examen de estas experiencias y trayectorias es que se considera que los artefactos
no son meros dispositivos que transmiten un conocimiento sino un conjunto de relaciones sociales y ma-
teriales multidimensionales y complejas, que quedan en estado de latencia para provocar una experiencia
determinada.

4. RESISTENCIAS

En los anteriores momentos el ‘equipo museo’ habia convocado a los actores con quienes estableceria
acuerdos y negociaria significados acerca de qué modo comunicar la cultura cientifica, ademas de definir
el rol que cumplirian los artefactos. En este apartado se examina como los artefactos, los copilotos y los
visitantes generan sus propias interacciones, surgen resistencias y dinamicas de apropiacion, generando
practicas alternativas a las previstas originalmente por el equipo museo, los disefiadores, artistas y cien-
tificos. Estas practicas alternativas son, desde el lenguaje de la teoria del actor-red, “desplazamientos” y
“traducciones” que generan modificaciones en los artefactos y en el mensaje del museo.

Los artefactos en si mismos poseen propiedades que permiten adecuarse mds a un tipo de publico que
a otro. Es decir, el disefio de los artefactos en si parece estar diferenciando distintos tipos de publicos que
podrian ser agrupados en categorias etarias: nifios (3 a 14 aflos), jévenes (de 15 a 35 aflos) y adultos (de 36
en adelante).

A partir de las observaciones realizadas en las salas se puede afirmar que los nifios recorren a saltos las
salas, cuando perciben algo que les interesa a lo lejos corren, sin vacilar, hacia él. El tiempo que se detie-
nen en los artefactos es de muy corta duracion, en muchas oportunidades abandonan el juego antes de su
finalizacion o de la intervencion del copiloto. Los artefactos que llaman su atencion estan relacionados con
palancas y poleas, todo lo que les permita una rapida manipulacion. Asilo describe uno de los copilotos en
una de las capacitaciones refiriéndose a cuando vienen los chicos en visitas escolares:

Cuando vienen grupos, todos quieren meterse. No es raro que un chico esté acd, otro se cruce,
se meta. Entonces tienen que pensar estrategias que les permitan trabajar en grupos. Tratar de
jugar y pensar estrategias para generar una rotaciéon y que todos lo puedan hacer, porque si se
cuelga un solo chico, se van a meter los otros... No es raro que los chicos hagan asi (gira sobre
su eje), le querés hablar y salié corriendo. No se preocupen, es normal. Hay un picaflor. Son tipos
de publicos. (Copiloto 2)
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En cambio, los jovenes se deslizan por el espacio cautelosamente, deliberan sobre a qué artefacto acer-
carse. Los juegos con musica y pantallas son los que mas atraen su interés. En lineas generales se mueven
en grupos reducidos de 2 o 3 personas, si no vienen con una institucién u organismo.

Por su parte, los adultos vienen como acompanantes de algin nifio. Su actitud frente al artefacto es mas
bien contemplativa y participa solo en ocasiones que sea requerida su cooperacién. Su interés estd focali-
zado mas en el cuidado del nifo.

Experiencias observadas serviran para dar cuenta de lo antes mencionado: En EI color del calor,"> habia
un grupo conformado por personas de diferentes edades. La tinica nifia tenia una participacion activa pero
ansiosa, se adelantaba a las indicaciones del copiloto, tomaba las placas prematuramente y, finalmente, dejé
el juego cuando considerd que su experiencia habia concluido y fue corriendo a otro artefacto. El adulto
que se encontraba mas alejado, con una atencion relativa pero sin demasiada participacion, finalmente se
alejo en la misma direccién que la nifa. Por altimo, los tres jovenes seguian con atencion las indicaciones
y sugerencias del copiloto. Sacaban deducciones sobre las temperaturas y los materiales de las placas.

Ademas de las propiedades del disefio de cada médulo que apunta a intereses diferentes de los visi-
tantes, también a partir de la carteleria se configura un uso normado del artefacto, se establece cuadl es la
forma adecuada de manipularlo. Sin embargo, no siempre son tenidas en cuenta. En Melodia escondida,
por ejemplo, la informacién no se encuentra cerca de la boca de la fonola sino en la base, lo que dificulta
su lectura. Las indicaciones que aparecen en la pantalla no siempre son leidas y los visitantes se acercan
para presionarla sin observar la marca en el piso que establece la distancia necesaria para que la cdmara
capte los movimientos de las manos y de este modo se pueda activar el juego. Una vez que comienza, los
visitantes deben extender los brazos para ralentizar el ritmo de la musica o juntarlos para acelerarlo. Las
estrategias empleadas para lograr sincronizar el tiempo de la cancién son varias. Desde los movimientos
frenéticos de los brazos, que pueden incluir bailes, hasta la colaboracion e intromisién de otros acompa-
nantes lo que claramente dificulta la correcta operacion del artefacto y concluye en la frustracion y aban-
dono del usuario. En muchas oportunidades este se va frustrado antes de tiempo, sin entender por qué no
funciond. Sin embargo, la situacién cambia radicalmente cuando hay una intervencion de algin copiloto.
En esos casos cuando observa que el visitante se esta por retirar sin haber conseguido hacer funcionar el
juego, da una breve explicaciéon de coémo funciona. Por lo observado, la presencia del copiloto provoca un
aumento significativo en el tiempo de experimentacidn de los sujetos mientras que su ausencia genera un
incremento de la incertidumbre. Los siguientes testimonios dan cuenta de ello.

Al principio no pude hacerlo, lo hice por intuicién, no lei de qué se trataba. Nadie lee. (Visitante 4,
43 afos)

No entendi como funciona, me aburri. (Visitante 2, 16 afios)

No funciona bien. Hace lo que quiere, no detecta mis manos. (Visitante 8, 24 afios)

Creo que es un problema porque lo mas chiquitos no leen, y pueden romper los juegos. (Visitante
10, 38 anos)

15 El color del calor se encuentra en la sala La Informacion de “Lugar a dudas” Es una camara térmica que, a partir de las emisiones de
infrarrojos medios del espectro electromagnético de los cuerpos detectados, forma imagenes luminosas visibles por el ojo humano

que se proyectan en una pantalla.




Javier Moscoso REVISTA

Entre redes de actores y artefactos UCRONIAS 102

[79-107] DOI: 10.5281/ZENODO.5034871 N° 3 [enero-junio 2021] ISSN 2684-012X

A partir de los testimonios y las observaciones se puede concluir que, en lineas generales, los visitantes
no leen las instrucciones, sino que apelan a un conocimiento practico que traen incorporado de su ex-
periencia cotidiana con artefactos. Sin embargo, muchas veces ese contacto no tiene el éxito esperado. Si
bien los artefactos restringen en parte la participaciéon de algunas personas de manera explicita a través de
carteles o implicitamente por su disefio, el control nunca es total y los visitantes también generan practicas
alternativas. Usos y conceptualizaciones no previstas, no diseiadas, ni imaginadas por los otros actores.
Estos usos alternativos incluso pueden generar dafos en los artefactos.

He visto nenes que se treparon a cosas ridiculas. En la sala de Azar esta la mesa cadtica, que es una
mesa alta con dos huecos donde van a parar las pelotitas. Una vez entré a la sala y me encuentro con
dos nenas, que no debian tener mas de dos afios, ahi adentro jugando con las pelotitas como si fuera
un pelotero. Se treparon, se metieron ahiy se pusieron a jugar. (Copiloto 3)

En este punto es central la figura del copiloto que en su funcién de mediador transforma la experiencia
otorgandole un plus. Cuando él no est4, la experiencia de los visitantes cambia, se diluye. Por ejemplo, en
la Fdbrica del silencio el disefio del juego era diferente y existian otras expectativas, se buscaba explorar
otras preguntas. Sin embargo, cuando una parte del dispositivo dej6 de funcionar, los copilotos tuvieron
que complementar la experiencia. Ya no iba a ser una voz la que los guiara hasta el interior de la cdmara
y les diera las indicaciones, sino que los copilotos se ocuparian de esta funcién. Ya no iban a tener que
decidir entre dos audios cudl era el de mas larga duracion, sino que tendrian que calcular el tiempo que
estaban encerrados en el interior de la camara. En este caso se observa que los copilotos no solo son un
intermediario necesario para que el mdédulo pudiese continuar funcionando, sino que cambian el tipo de
experiencia. Las personas salen sefialando que comenzaron a escuchar los sonidos que emite su cuerpo,
describen sus sensaciones y comienzan a relacionarlas con situaciones de la vida cotidiana donde la per-
cepcion del paso del tiempo es diferente al transcurso del tiempo real. En este sentido la mediacién del
copiloto tiene un potencial reconfigurador de la experiencia de los visitantes. Esto mismo se puede ver en
Melodia escondida, donde la presencia del copiloto no solo garantiza que los visitantes puedan hacer un
adecuado uso del artefacto, sino que también reconfigura la experiencia de los visitantes. En cada médulo
donde se encuentra el copiloto el proceso de traduccién de la experiencia por parte de los visitantes se ve
enriquecido. La asociacién de la experiencia con situaciones de la vida cotidiana o de conocimientos pre-
vios se fortalece. Por ejemplo, en la Fibrica del silencio el copiloto comienza un didlogo con una nifa que
esperaba su turno para ingresar.

- ¢No te pasa que cuando estds aburrida sentis que el tiempo pasa mas lento?

- Si, en el colegio, en las ultimas dos horas de los viernes que tenemos matematica. La profe explica
cosas redificiles muy lento y el tiempo no se pasa mas

- ¢Y cOmo crees que sera esperar dos minutos en un espacio donde no se escucha ningun sonido
externo?

Las intervenciones de los copilotos estan estipuladas. En las capacitaciones se les ensefia los modos y
tiempos de la mediacion, como implementar diferentes estrategias para que los visitantes puedan ir rela-
cionando la experiencia con la ciencia:
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Si no querés preguntar nada y vivir la experiencia esta todo bien. Si no depende de cémo es tu in-
teraccion con el moédulo, las dudas que tengas, el background que traés de tu casa, la conversacion
que se genera. Los chicos (copilotos) estan preparados para dar algunos contenidos cientificos y que
los visitantes se vayan con alguna duda. (Copiloto 1)

Nosotros tenemos como etapas de copiloteada: La primera es que la persona se vincule y genere una
experiencia positiva con el médulo, que lo resuelva y lo pase bien. Ahi vos no ayudas. Una vez que
termind, ahi sale la pregunta “; Qué crees que pasé? ; Qué estuviste haciendo?” Vos (se dirige a una
de las chicas que se encontraban en la capacitacién) mas o menos cuando te fuiste de ahi (sefala el
modulo) te quedaste maquinando, fuiste, hiciste la actividad, te fuiste, y me tiraste una idea. "Esta
pasando tal cosa”, y yo te repregunté, y vos después lo entendiste. A veces no ocurre eso, puede ve-
nir un chico que te diga “jAh! esto es lo que modifica el tiempo de la cancién”. Vos podés responder
“Si, bien, genial” o podés repreguntar, “Ah, jen serio? ;Y por qué creés que es asi?” — “Porque hace
esto y esto” — “Bueno, demostramelo en el médulo”. A nosotros no nos interesa llegar al final y que
lo sepa, lo que nos interesa es el proceso. Se intenta que lo haga, que planteen sus ideas, que las
pongan a prueba, que observen, que lo que dicen tenga un correlato con lo que esta pasando. De
alguna manera serian las actitudes que nos interesa rescatar de la ciencia. (Copiloto 2)

En sintesis, el copiloto no solo tiene la potencialidad de reconfigurar la experiencia sino que cumple un rol
disuasivo frente a las microrresistencias que surgen entre los artefactos y los visitantes. Los copilotos en el
proceso de traducciéon adquieren una centralidad casi insoslayable. Por esta razon es que se destinan gran
parte de los recursos a la formacion y capacitacion de estos mediadores. Si bien estin mayormente invisi-
bilizados en la dindmica del museo, su funcion es central para que la red no se rompa frente a las practicas
alternativas y resistencias ejercidas por los visitantes.

CONSIDERACIONES FINALES

Se ha planteado un ejercicio de andlisis del proceso de produccién de una politica publica a partir de los
principios propuestos por los ESCyT. Con el objeto de precisar algunos puntos de partida se ha ofrecido
una breve sintesis de los principales problemas de la concepcion de cultura cientifica en las corrientes de
alfabetizacion cientifica y comprensién publica de la ciencia. El interés en esta definicion parte del abor-
daje con el que se desenvuelve el estudio de caso, ya que implica una revisién conceptual que dé cuenta
de la forma en que se desarrolla este proceso. Una de las consideraciones principales es que para que los
“legos” tuvieran una predisposicion positiva hacia los productos de la ciencia primero debian conocerla y
comprenderla. Esta concepcion esquematica de dos esferas, la de la ciencia y la de la sociedad, separadas
por una brecha cognitiva que se resolveria con estrategias pedagdgicas para reforzar la ensefianza de la
ciencia en las escuelas (alfabetizacion cientifica) o popularizando los contenidos cientificos en museos,
ferias y medios de comunicacion (comprension publica de la ciencia), sufri6 fuertes criticas durante la
década de los noventa, y el concepto de cultura cientifica, en lugar de ganar en especificacion y claridad, se
diluyé en una ambigiiedad conceptual y metodolégica, al tiempo que comenzd a ganar protagonismo en
los objetivos de las politicas publicas de ciencia y tecnologia.
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Este trabajo tiene la intencion, a partir de algunas propuestas de los ESCYT, especificamente de la teoria
del actor-red, de proponer caminos de investigacion que brinden herramientas para abordar las practicas
de los colectivos que trabajan en los museos, de los disefiadores de los artefactos y de los publicos que coo-
peran y tensionan la produccién de sentidos en formas dinamicas y complejas.

Uno de los principales aportes de la teoria de actor-red es brindar la oportunidad de abordar la extensa
red que desplazan tramas de acciones y significados en una variedad de actores que supera y enriquece el
dicotémico mundo del modelo deficitario entre expertos y legos, y de los humanos y no humanos. En este
sentido el analisis del caso permite observar las dindmicas de las alianzas y negociaciones con diferentes
actores y las formas en que se fueron tejiendo y fortaleciendo las relaciones, al tiempo que se preservaban
y protegian las definiciones estratégicas centrales del proyecto.

La eleccion metodologica supuso el abordaje de las dimensiones técnicas, cognitivas, simbolicas y mate-
riales en forma simétrica; se trata de un desafio de reconstruccion de los propios sentidos que sus protago-
nistas otorgaron a sus decisiones y acciones. Sin embargo, hemos intentado desplegar dindmicas sociales,
culturales, politicas y econdmicas, articuladas con los conocimientos cientificos y tecnoldgicos; superando
la lectura simbdlica, que propone una representacion de la ciencia como universal y atemporal. En tanto,
detras de cada uno de los artefactos y del museo mismo, se despliegan redes de relaciones sociales entre
actores humanos y no humanos que evidencian la riqueza y la complejidad de estas interacciones. Es im-
posible pensar tanto la dimension cientifica técnica sin considerar la artistica, como también la dimensién
educativa sin tener en cuenta la ludica.

Es interesante resaltar que, al definirse la construcciéon de los artefactos por productoras locales, se
permite el desarrollo de una “historia singular que se hace verdadera, se fortalece y naturaliza gracias a las
dindmicas locales que se tornan invisibles en la implementacion y el funcionamiento del museo” (Avella-
neda, 2013: 118).

El desarrollo del espacio “Lugar a dudas” surgi6é de un entramado de actores, normativas y proyectos.
Esto también implico la negociacién y el acuerdo entre conocimientos y saberes que estuvieron sujetos a la
flexibilidad interpretativa de diferentes actores que proponian distintos usos del espacio de acuerdo a sus
necesidades y deseos. Las autoridades lograron traducir sus intereses y disuadir las resistencias, logrando
de este modo concretar su proyecto.

Las pequenas productoras, los diseiadores, los artistas y los cientificos, asignaron diferentes sentidos
a los artefactos del museo. Como se ha desarrollado anteriormente en el caso de la Mdquina del silencio
se pone en juego el concepto de flexibilidad interpretativa y se observan las estrategias de resolucién que
utilizé el equipo que lideraba y sostenia el proyecto. Se observa en un primer momento la existencia de
una flexibilidad interpretativa en torno al objeto que funciona como soporte de traducciones heterogéneas
y que pone en juego diferentes saberes. Sin embargo, por lo analizado, no se puede afirmar que una de las
traducciones logre imponerse sobre el resto, sino que conviven multiples traducciones.

Como se ha visto, durante la interaccion de los visitantes con los artefactos, en algunas situaciones sur-
gieron practicas alternativas, usos y conceptualizaciones no previstas, no disefiadas, ni imaginadas por los
otros actores. En el caso del mdédulo de Melodia escondida, por ejemplo, los visitantes no tienen en cuenta
la informacioén para activar el juego y recurren a sus saberes previos en el manejo de las tecnologias de la
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informacién y de la comunicacién (TIC). Esto da cuenta de que la mayoria de las personas en su vida coti-
diana interactua con innovaciones tecnoldgicas que en su operacidn involucran conocimientos complejos,
y que el grado de ingenio con el que la mayoria de ellos usa esos artefactos es muy amplio y diverso, de
acuerdo a condiciones etarias, sociales y de experiencias previas de su propio contexto. Por esta razén no
es posible simplemente catalogarlos como “legos”

A partir de las observaciones hemos relevado que, en muchas ocasiones, el resultado de la interaccién
con el artefacto no es el esperado y la experiencia no logra concretarse. En ese momento intercede el copi-
loto, que funciona como mediador entre el artefacto y el visitante, facilitando informacién para su correcto
funcionamiento y luego para que pueda reflexionar sobre lo que acaba de suceder. La presencia de los copi-
lotos es, entonces, central para reorientar la estabilizacion del artefacto y que la red continte funcionando.

Aungque la cultura cientifica en Argentina no sea el resultado exclusivo de los museos y centro cultura-
les de ciencias, estos integran una base indispensable donde se concentra el saber-hacer. Algunas de las
decisiones estratégicas que el equipo desplegd en cada una de sus intervenciones, fundamentalmente el
eludir la compra de dispositivos “llave en mano”, han redundado en la movilizacién de nuevos actores que
han generado experiencias y trayectorias notables y novedosas en este tipo de iniciativas. A partir de las
politicas de los gobiernos kirchneristas (2003-2015) se constituyd una incipiente industria cultural con sus
productores, disefiadores e ingenieros con capacidad para construir dispositivos innovadores. Esta peque-
fia industria podria jugar un papel considerable en la produccién de herramientas y contenidos para el
enriquecimiento de la cultura cientifica y para la ensefianza de la ciencia. Por otro lado, las universidades,
que ocupan un lugar predominante en el sistema argentino de innovacion y desarrollo (I+D), tuvieron un
papel destacado en la supervision, elaboracion de contenidos y produccion de dispositivos. A partir de
convenios con universidades, diversos grupos de investigacion realizaron actividades de transferencia en
el area de comunicacion de la ciencia y la tecnologia. Esta articulacién permitié un mayor acercamiento de
la comunidad cientifica con la sociedad. La difusién de la cultura cientifico-técnica no solo satisface una
demanda social, sino que redunda a su vez en beneficio del propio desarrollo del sistema. Una sociedad
que participe activamente en la cultura cientifica estara mas preparada para aprovechar todas las oportu-
nidades de innovacion y de mejora del bienestar que proporciona el desarrollo cientifico. Por esta razon, es
imprescindible cuestionar la concepcién de cultura cientifica tal como ha sido concebida por los estudios
de alfabetizacién cientifica y comprension publica de la ciencia, por ser universal, ahistdrica, neutral, uni-
direccional y estatica, ya que impide apreciar la riqueza de los vinculos y relaciones que se establecen en
torno de la popularizacion del conocimiento y la potencial apropiacion social del mismo.

El analisis simétrico de las versiones que los distintos actores construyen sobre los artefactos, ha permi-
tido comprender las creencias, valores y practicas que se ponen en juego en aquello que se ha denominado
cultura cientifica. Cualquier intento de reducir la cultura cientifica a indicadores, si bien puede ser util y
necesario para el establecimiento de politicas en el area, obstruye la comprensiéon del fendmeno cultural
en toda su riqueza, complejidad y contexto. Es asi que el analisis de las practicas y las perspectivas de los
diversos actores enriquece y permite detectar los problemas multidimensionales que se generan en la com-
pleja relacion entre ciencia y sociedad.
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