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Cuando se llega a un museo, se obliga a pensardafihicion y analisis histérico del concepto de
museo, sus objetivos, su problematica y trascemaanuvel socio-cultural, y a reflexionar sobrmgs
gue van desde su arquitectura y disefio, hastamactmsocio-cultural, sus publicos y expectati#sto
conduce necesariamente al tema de la Museologiagebmprende la presentacion, estudio y andlisis
de todos los elementos requeridos para la elaldorgailesarrollo de un guién museografico., e ineluy
la presentacién y estudio comparativo de las grales técnicas y procedimientos adecuados para el
tipo de museo que nos ocupa.

Para entrar en materia, el Consejo InternaciondMukeeos —ICOM-, define al museo en general, como
“una institucion cultural con caracter permaneatserta al publico, sin fines lucrativos, donde se
conservan, estudian y, en parte, se exponen liigagsnateriales de la evolucion del universo,ade |
ambientes fisicos, biolégicos y sociales del mupakkado y actual y de las realizaciones del homlwre a
largo de su existenciaSin embargo, la anterior definicion no aclara le @ un museos interactivos
ofrecido al publico en general para el conocimielgdas ciencias y las técnicas, como de las
implicaciones sociales de la ciencia y la tecn@pgide paso a partir de un espacio fisico, enelkg
acerca al publico general a los principios y layiestificas, utilizando y un procedimiento pedagoégi
tan ludico como el propio juego, que permite indedm observacion y la experimentacion.

Ahora, el problema de integrar el museo a losmigsecultural, educativo y recreacional de la ciuglad
la regidn, y desde alli al econémico, supone emabst reconocimiento. Los museos, antes que
"depdsitos de cosas viejas", son centros que evolaic, donde se encuentran objetos y contenidos de
interés cultural. En los de primera generacionjsilante es un pasivo observador, en los de segund
generacion, interactla de acuerdo a un libreto,dado los de Ultima generacion, puede experimgntar
crear. Hoy, los museos han entrado al mundo ittiecade la ciencia y la técnica, para crecer
considerablemente, desde la década de los 60, eaNwrica y Asia, para resolver de forma exitbsa e
bajo nivel de interés por la ciencia, causado an garte por el desconocimiento de la misma.

Uno de estos nuevos espacios es el Museo de lasi&iale Barcelona, abierto al puablico en 1981, que
cuenta con salas de exposiciones, de cine y de,ad&€ como del forum, un espacio para la explicaci
de fendmenos cientificos a través de demostracexperimentales. No obstante, aunque la



participacion activa del visitante en la interaccodn las exhibiciones ha mostrado algunas ventajas
sobre el modelo tradicional, también hay museossgeen manteniendo el empleo de métodos
tradicionales de exposicion, como el Tekniska MudeeEstocolmo, élluseo di Storia della Scienza
de Florencia, y el Musée d’Histoire des ScienceSithebra.

Concibiendo nuestro museo como “una instituciéndédos principios basicos de la ciencia y sus
consecuencias, asi como realizaciones tecnologicagresentados en forma interpretativa y en
‘didlogo’ interactivo con el visitante, buscandcedtste razone a partir de lo que observa, plantee
preguntas y busque respuestas a través de nuesa&xvadiones”, la nueva administracion se ha
propuesto las siguientes acciones: fortalecer égen institucional del Museo, partiendo de los
importantes desarrollos alcanzados durante laiansaministracion. Para el efecto, se trabajalen e
desarrollo de una imagen corporativa, cuyo prirasultado ha sido la asignacion de un nombre
concreto al museo, para ir con el mas alla de 8oicién, encontrando un vinculo entre el museo, la
region y la mision de la Universidad; este nondgéSamoga”, expresion de la lengua Umbra que
significa lugar (ga) de misterio (samo). Esta eeieera lengua de la region y el nuevo logotipo
propuesto para el museo, se interpreta como “enidestiframiento”.

Con su nueva imagen, el museo ha encontrado necésgalecer su mision, incorporando los saberes
de la region y los desarrollos de la Sede: caféhalkeque, como nuestras tecnologias para el coletrol
la erosion, deberan encontrar espacio al ladosimijores haberes de nuestro desarrollo académico.
Actualmente se trabaja en el disefio de los sietelosique definiran la sala del museo: son ellodébs
agua, el fuego, la tierra y el aire; ademas deléoks tecnologia, la creatividad y la l6gica. Rdrefecto,
se intenta encontrar una asociacion entre los el@®ele la cultura europea y americana,
particularmente de la griega y la precolombina. stheeclima, suelo, hidrografia, biota, etc., dehera
encontrar espacio en la estructura simbolica y tieemdel museo.

De conformidad con lo anterior, las nuevas lineeS@amoga incluyen nuevos publicos, nuevos espacios
y nuevas tematicas. Asi, el museo intenta llevabkneficios de la ciencia a espacios y comunidades
donde la presencia del Estado resulta ser mastdegfclas comunidades rurales y las escuelassie |
estratos populares. El propésito de estas accemdsble: contribuir con el conocimiento a la mesjar

de la calidad de vida de estas comunidades y @disatna metodologia replicable para la

incorporacion de estos saberes en otros escesaridares: esto es, para su apropiacion sociade |
ciencia y la tecnologia. Creemos, esta propuestdepavanzar sobre el principio fundamental de hacer
de la nuestra, una institucion necesaria paraildad y la regién, dentro del marco de la misiétade
Universidad Nacional de Colombia.
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Imagen: Umbra, la mascota de Samoga, disefio dsédi@ora Visual Carolina Calderdon Franco, a
partir de elementos de la cultura Umbra, de confitchcon la investigacion de los Etnélogos
Guillermo Rendon y Anielka Gelemur
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