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odos nos hemos preguntado qué sucede en el
Museo por las noches cuando sus grandes y pesadas puertas
se cierran, en especial los visitantes. Abrirlas por la noche nos
invita a buscar respuestas a aquellos interrogantes.

Si hay algo que es dificil de
evitar, sea por necesidad o por
imposibilidad, es la rutina. Si nos
remitimos al significado que le atri-
buye la Real Academia Espanola:
“costumbre inveterada, habito ad-
quirido de hacer las cosas por mera
practica y sin razonarlas. Habilidad
que es Unicamente producto de la
costumbre...”. Dicha rutina puede
acecharnos entre nuestros amigos,
nuestras familias y en el ambito
laboral. En esta ocasion solo pre-
tendemos relatar una de las tantas
estrategias que realizamos como
Guias para enriquecer el servicio
que ofrece el Museo. En relacion
a ello, nos propusimos jugar en las
salas, mejor dicho con las salas, y
convertirlas en un gran juego de
mesa, donde los visitantes fueron
participantes y nosotros, ademas de
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guias, Guardianes del Museo. Pero
no nos adelantemos y veamos como
comienza nuestra aventura.

Una pelicula hecha realidad:
la fantasia del Museo
de noche y sus misterios

Siempre la oscuridad ha gene-
rado una paradoéjica contradiccion
entre el temory la curiosidad, entre
la idea de vacio y la posibilidad de
encontrar vaya uno a saber qué. De
dia las salas y sus vitrinas nos invitan
a descubrir y explorarlas, provocan-
do curiosidad y misterio en grandes
y chicos. Sin embargo una pregunta
es dificil de responder durante el
dia: ;Qué ocurrira en las salas del
museo cuando cierra sus puertas al
caer la noche? Seguramente muchas
respuestas surgiran en la imagina-
cion de los visitantes, en particular

de los mas pequenos y pequenas.
Un edificio con mas de 120 anos,
23 salas e innumerable cantidad de
ruidos, ha llegado a despertar algo
de miedo (por no decir mucho),
hasta en el mas veterano empleado
del Museo. Ningtn visitante escapa
a la contradiccion, entre el miedo
que despiertan las salas a oscuras y
la tentacion de descubrir que hay en
las penumbras. Nosotros como guias
decidimos incentivar esta curiosidad
y alentar a que en medio de tantas
fantasias, se animen a recorrer el
museo y conocer el contenido de
sus vitrinas. “Los Guardianes del
Museo” es la actividad que desa-
rrollamos para profundizar este
vinculo entre la institucion y el
publico que se acerca.

Acerca de la actividad:
"Los Guardianes del Museo"

Desde hace varios anos el Servi-
cio de Guias enriquece su propuesta
educativa con diversas actividades
que apuntan a trabajar los conte-
nidos de las salas (talleres, visitas
tematicas y busquedas del tesoro,
entre otras). En el caso de “Los



Guardianes...” el puntapié inicial
fue “La Noche de los Museos”,
propuesta que consiste en abrir
los museos de La Plata, Berisso y
Ensenada durante la noche de ma-
nera gratuita.

La Noche de Los Museos es una
actividad que se origin6 durante
la década del '70 en Berlin bajo el
nombre de “La Larga Noche de los
Museos”, con el objetivo de atraer a
un mayor namero de visitantes, en
particular un publico joven que no
se sentia atraido por la propuesta
diaria, pero que concurriria un
sabado a la noche. Desde entonces,
esta actividad ha sido adoptada en
mas de 130 ciudades europeas. Si-
guiendo esta idea, el Museo de La
Plata abri6 sus puertas por primera
vez en el marco de esta propuesta, el
sabado 17 de mayo de 2008 después
delas 18 horas, de manera gratuita
y dirigida a un publico general.

Fue una ocasion muy especial. El
Museo de La Plata, una institucion
centenaria, abria sus puertas de
noche y muchas personas se acer-
caban movidas por la curiosidad.
Motivados por esta situacion, los
guias sentimos el desafio de ofrecer
algo diferente a la visita habitual,
un nuevo recorrido, una aventura,
un juego para grandes y chicos.

"La Lampara de la Sabiduria"
y "El Aprendiz de Naturalista"

Entusiasmados, las ideas fueron
surgiendo una tras otra. En pri-
mer lugar pensamos en jugar en
las salas por equipos, luego en la
posibilidad de que cada sala pueda
ser una “posta” y a medida que
se llegaba a cada una de ellas, se
planteaba un desafio que chicos
y grandes tenian que resolver. Un
reloj de arena se sumo a la idea y
rapidamente concluimos que en
funcion del tiempo que tardaban
en concluir y resolver las proble-
maticas, cada grupo recibiria una
cierta cantidad de puntos. Al final
el equipo que mas puntos juntaba
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resultaba premiado. Nuestro rol
en dicho juego era recibir en cada
sala a los equipos que competian y
coordinar el juego.

La actividad iba tomando forma
pero aun le faltaba algo de “sabor”,
de atractivo. No fue muy dificil
encontrar una solucion: la pelicula
“Una Noche en el Museo” estaba
de moda y los guias, desde nuestra
experiencia, conociamos las fanta-
sias que los chicos y chicas tenian en
torno a las salas del Museo durante
la noche.

A nuestra actividad habia que
agregarle la fantasia y el misterio
que dicha pelicula generaba. Asi
nacen “Los Guardianes del Museo”,
personajes de una historia que se
remonta a los origenes del Museo y
que protegen el contenido de las vi-
trinas cuando las puertas se cierran.
Es un grupo que habia incluido a
personajes emblematicos de la insti-
tucion, como a Parodi y a Ameghino
entre otros. Entre datos historicos
y ficcion literaria, la propuesta se
convirti6 en un desafio para toda la
familia con el objetivo de ver quién
podia convertirse en un verdadero
Guardian del Museo.

Asi “Los Guardianes del Museo
y la Lampara de la Sabiduria” se
convirtieron en la primera saga de
esta historia. Incluy6 un recorrido
por las salas de “Tiempo y Materia”,

Una Guia del Museo en el papel de "Guardian del Museo".

“La Sala de la Tierra” y “La Sala
Historica”. Alli cada Guardian se
presentaba e invitaba a los chicos y
chicas a consagrarse como guardia-
nes de la lampara de la sabiduria,
una reliquia que inspiraba conoci-
miento en los investigadores de la
institucion, que no se sabe como
ni quién la trajo al Museo y de la
cual lo tinico que se conoce es una
frase grabada que advierte sobre
el peligro de que caiga en manos
equivocadas. Esta historia, sumada
a la oscuridad de la sala y las luces
de las linternas, nos permitieron
generar un clima donde la fantasia
y misterio tuvieron cita.

La actividad fue un éxito, du-
rante esa noche arribaron al museo
aproximadamente 1000 personas de
las cuales cerca de 200 participaron
de la actividad.

La buena recepcion llevo a repe-
tir la experiencia al siguiente ano,
en la busqueda de renovar y hacer
de nuestros recorridos una propues-
ta superadora. Asi decidimos que
deberiamos ir por la secuela: “Los
Guardianes del Museo y El Juego
del Aprendiz de Naturalista”.

En el caso de “El Juego del
Aprendiz de Naturalista”, el gru-
po familiar tenia la posibilidad de
anotarse para jugar en la salade “La
Tierra” o en la sala de “Tiempo y
Materia”, funcionando ambas de



La interminable espera del resultado
del dado.

manera independiente. La actividad
en si era un juego de mesa donde
la sala se convirti6 en el tablero
y los participantes en las fichas.
La sala fue dividida en sectores
identificados con diferentes colo-
res. Dos dados gigantes guiaban el
resultado de la actividad, en esta
ocasion los ganadores se llevaban
un juego de mesa: “El Juego del
Aprendiz de Naturalista”, un juego
de preguntas y respuestas sobre
los contenidos del museo. La acti-

vidad fue pensada en el marco del
ano de Darwin, al cumplirse 200
anos de su nacimiento y 150 de
la publicacion de su emblematico
libro El origen de las especies. Por lo
tanto, la actividad busc6 integrar
este acontecimiento rescatando la
figura de Charles Darwin como na-
turalista cientifico. Los Guardianes
le rendian homenaje a una figura
central del pensamiento cientifico.
Ese ano (2009) llegaron al Museo
unas 3000 personas de las cuales
aproximadamente unas 490 reali-
zaron la actividad.

A modo de conclusion

Asi pasaron dos capitulos de
esta historia, dejando un saldo de
mas de 3000 personas que tomaron
conocimiento de la actividad que el
Servicio de Guias estaba llevando
adelante y mas de 600 grandes y
chicos que pudieron participar de
los juegos en las salas. Como toda
pelicula que se precie de saga y

como bien dice el refran {No hay
dos sin tres! El tercer capitulo se-
guramente no se hara esperar. Sin
ir mas lejos, simultaneamente a la
redaccion de estas lineas nos llego
un rumor, solo un rumor, acerca
del descubrimiento en el deposito
de arqueologia de unas cartas que
Florentino Ameghino le habria
escrito a su hermano, donde relata
la existencia de una sala secreta
dentro del museo, de dificil acceso.
En ellas le comenta en qué parte del
edificio se puede encontrar la llave
de la misteriosa sala... ;Sera acaso
ésta, una nueva aventura para Los
Guardianes del Museo? Eso solo lo
sabremos cuando el Museo vuelva
abrir sus puertas a otra noche llena
de misterio.

*Servicio de Guias,

Museo de La Plata,

Facultad de Ciencias Naturales
y Museo, UNLP.
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