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1. INTRODUCCION

En el siglo XXI las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TICS) son una
realidad, nos encontramos en una sociedad conocida como Sociedad de la Informacion,
en la cual opera un nuevo modelo social que estd cambiando la cultura, particularmente
caracterizado por un alcance a escala global, integracion de todos los medios de
comunicacion e interactividad potencial. Debido a esto, la sociedad ha tenido multiples
cambios en todas esferas de la vida social, incluidas las précticas desarrolladas por los
museos, representando un reto ya que tienen que ser flexibles y adaptarse a los nuevos
planteamientos que posibilita la tecnologia (Castells, 1997; citado por Puiggrés, 2017)

Dentro del Patrimonio Cultural de la Nacion se enmarcan distintos bienes muebles,
tradiciones y practicas que de algin modo han marcado nuestra historia, como lo son los
museos, que hacen parte de nuestra herencia cultural, contribuyendo a la evolucion de la
sociedad y que definen lo que somos como individuos sociales, y es en esta riqueza en
donde reside la importancia de conservar, preservar, proteger y difundir el conocimiento
de estas manifestaciones.

El presente proyecto plantea la educacion no formal como la herramienta idonea para
acercar a la poblacion escolar al Patrimonio Cultural de la Nacidn exhibida en los museos,
por medio de la implementacion de las TIC. Segun Ibafez & Correa (2005) la cibercultura
puede presentarnos una manera innovadora de contextualizar y hacer comprensible los
objetos contenidos en los museos de Bogota a un amplio horizonte de destinatarios. Por
esta razon, la informacion brindada en los museos de Bogota se expondra por medio una
aplicacion moévil didactica que pretende trasladar la cultura y todo lo que alli se contiene
a un lugar que se presenta mas cercano al espectador: su entorno inmediato, creando un
espacio donde por medio de juegos experienciales se presente contenido histérico,
patrimonial, educativo y didactico, dandole la oportunidad al usuario de profundizar en
el contenido cultural y de este modo sea un elemento motivador para visitar los museos y
percibirlos como un espacio de disfrute y asociacion por medio de un aprendizaje
informal ameno. Se espera que el proyecto Experiencia Museocultura tenga el impacto
esperado para que se convierta en la primera iniciativa en Colombia orientada a educar

sobre patrimonio a través del uso de las TICS.
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2. RESUMEN EJECUTIVO

Titulo

Experiencia Museocultura

Proponente

Edna Gamba, Bogota D.C.

Descripcion del proyecto

Experiencia Museocultura pretende sacar al museo de su
espacio fisico y trasladarlo a los habitantes de la ciudad
Bogota a través de una aplicacion movil, compuesto por
juegos experienciales, que ademas de promover el interés en
la riqueza patrimonial de la Nacion, busca fomentar la
participacion activa de nifios entre 6 y 11 afios a través de
actividades que se presenten como una alternativa de

aprendizaje.

Objetivo

Generar un acercamiento al patrimonio cultural e historico
encontrado en los museos de Bogota en nifios de 6 a 11 afios
por medio de una aplicacion mdvil, con el fin de suscitar
interés hacia los museos, plantedndose como una alternativa

de aprendizaje informal.

Contexto geografico

Bogota D. C.

Beneficiarios directos e

indirectos

Nifios de 6 a 11 afios, jovenes y adultos.

Costo total

$146.360.182 COP (Ciento cuarenta y seis millones

trescientos sesenta mil ciento ochenta y dos).

2. JUSTIFICACION

Se entiende por Patrimonio Cultural como un conjunto de expresiones culturales,
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cientificas, historicas y artisticas, entre otras, que se han llevado a cabo a lo largo de la
historia para contribuir al desarrollo de las sociedades, con el fin de almacenar, transmitir,
preservar, conservar, comunicar y difundir la suma de conocimientos contenidos en
aquellas manifestaciones (Palma, 2013). Adicionalmente, el consejo Internacional de
Museos define al museo como institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio, educacién y recreo
(ICOM, 2007, citado por Pérez et al., 2015).

Teniendo esto en cuenta, el proyecto surge como respuesta a un interés por preservar
el Patrimonio Cultural de la Nacion, haciendo énfasis en la necesidad de generar un
sentido de pertenencia frente al patrimonio salvaguardado en los museos en la ciudad de
Bogota, para asi identificarlo, valorarlo, conocerlo, protegerlo y educar a los escolares
por medio del uso de las TICs, adicional a ello, se identifica que los museos que existen
actualmente en Bogota no estan adaptados para nifios, por lo tanto surge la necesidad de
sacar el museo de su espacio fisico incrementando la posibilidad de acceder, conocer y
aprender sobre éste y lo que en él habita.

Lo anterior se proyecta a traves de una aplicacion moévil dirigida a nifios entre 6 y 11
afios con juegos interactivos con informacién de los museos de Bogota buscando generar
el espacio propicio para desarrollar una educacion no formal, para que tanto ellos como
los adultos, conozcan y aprecien el patrimonio que habita en los museos y contribuyan a
la significacion y el entendimiento del mismo. Se pretende que dichos juegos se dividan
en la época precolombina, época hispanica y la época republicana ofreciendo multiples
perspectivas en la construccion de conocimientos, que impulsen la sensibilizacion, la
comprension y la apreciacion de los contenidos presentados en el uso y aplicacion de
entornos gréaficos de imagen y experiencias multisensoriales trascendiendo la experiencia,
la cual supone un acontecimiento externo, pero singular, subjetivo y transformador. Esta
idea es apoyada por Palma (2013), Elisondo & Melgar (2015), quienes afirman que la
educacion no formal por medio del uso de las TICs es un marco flexible e idoneo para
desarrollar, de la mano de una perspectiva tedrica y empirica, una comprensién individual
y colectiva de lo que constituye el patrimonio en el mundo actual, creando oportunidades

para construir experiencias significativas de ensefianza y aprendizaje, por medio de la
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interaccion que impliquen la resolucion de problemas complejos y reales, los cuales
representaran retos para los sujetos desde los puntos de vista cognitivo, emocional y
social. En este caso la aplicacion movil ensefiara contenidos historicos, ademas de
permitir al escolar identificarse, jugar, crear, sentir e interactuar con situaciones y objetos

relacionados con el patrimonio cultural colombiano.

3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hoy en dia, el Museo ha trascendido su figura de espacio de exhibicion, de cubo
blanco, para convertirse en un contenedor de informacion, de objetos, précticas y
tradiciones; de Patrimonio Cultural Material e Inmaterial. Sin embargo, ni los programas
de educacion ni los proyectos especiales de los distintos museos de Bogota han logrado
aumentar el flujo de visitantes, siendo éste cada vez menor, sobretodo en cuanto a
poblacion infantil, por otra parte, se evidencia que actualmente un considerable namero
de museos cuenta con pagina web pero no todas tienen una estrategia mas amplia y
planificada de interaccion y acercamiento al publico. El proyecto Experiencia
Museocultura, entonces, responde a la pregunta: ;como suscitar el interés en los nifios
hacia el patrimonio cultural? con el objetivo de cambiar la forma en la que nos
aproximamos a este espacio se hace uso de las TICs por medio de una aplicacion movil
que acerquen a la poblacidn escolar a lo contenido en los museos de Bogota de una manera
intuitiva y didactica; ¢por qué los nifios? porque se considera necesario un material
dirigido a ellos debido a la falencia existente en los museos por adaptar su contenido a
publico infantil.

Como consecuencia de la globalizacion tecnolégica han surgido fenémenos como
el internet y las redes sociales, que a su vez han generado cambios importantes en la
sociedad y la forma de ver la realidad, suscitando modificaciones de patrones culturales
alrededor del mundo. Se evidencia que hoy en dia la realidad de nifios y jovenes es en
gran parte virtual. Lo anterior se justifica con base en los planteamientos de Schmilchuk
(2012), quién identifica al sujeto del mundo contemporaneo como un individuo poco
preocupado por la cultura y la politicas culturales, producto del debilitamiento de los
estados, mas otros factores como las caracteristicas de la poblacion de una sociedad

neoliberal. En consecuencia se evidencia un desinterés creciente de temas culturales en la
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poblacién joven y adulta y por ende esta dinamica de pensamiento repercute en los nifios.
Por lo tanto, en lo concerniente a la transmision de la cultura, la poblacion joven sugiere
un gran reto y una necesidad perentoria, ya que es evidente un divorcio generacional que
lleva al cuestionamiento integral de las formas actuales, se busca entonces conseguir un
uso reorientado de las TICs con el fin de lograr una comunicacion donde la innovacion
esta al servicio de las necesidades de las personas y donde se profundiza en uno de los
desafios que se despliegan de la interaccion entre la persona y las tecnologias emergentes.
Por consiguiente, se busca una mejora en la experiencia del usuario y la comunicabilidad
con las instituciones museisticas. (Pérez, Bastons & Berlanga, 2015)

Segun Regil (2006), las tecnologias son una herramienta idénea que induce
nuevas formas de trasformacion y facilita la creacién de nuevos escenarios y formas de
relacionamiento, ya si bien durante siglos el concepto de museo ha evocado un espacio
arquitectonico, hoy, se puede considerar la idea de conocer objetos contenidos en los
museos que tienen como principal caracteristica la interactividad. Dicha interactividad
propone una participacion activa entre el usuario y los contenidos, que permita realizar
exploraciones asociativas. Ofrece la opcidén de manipular objetos virtuales y recorrer los
juegos experienciales al ritmo de cada usuario. La interactividad es pues una estrategia
tecnoldgica para conseguir que el publico se involucre y se relacione con los contenidos
y sea la manera de atraer visitantes al museo.

La ciudad de Bogot4, al ser una metropolis, se constituye como un escenario para
la difusion de distintas manifestaciones culturales. No obstante el museo como institucion
promotora y mediadora de cultura, actualmente no cuenta con el valor rememorativo que
deberia tener y, por lo mismo, los ciudadanos no poseen una relacion directa con éste,
hasta el punto de desconocer su existencia. EI uso cultural de las TICS es entonces, el
mecanismo perfecto para llegarle a un segmento mas amplio de pablico escolar, pues su
comunicacion se difunde mas facil, es posible trasladarla de un punto a otro y se comporta
de una manera comprensible sin necesidad de otras ayudas mediadoras, ademas de no
generar costos adicionales, ya que un dispositivo movil es de facil acceso a la poblacion.

Siendo asi, Experiencia Museocultura pretende sacar al museo de su espacio fisico
para llevarlo a los habitantes de la ciudad Bogota a través de una aplicacion movil,

compuesto por juegos experienciales, que ademas de promover el interés en la riqueza
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patrimonial de la Nacién, busca fomentar la participacion activa de nifios entre 6 y 11

afnos a través de actividades que se presenten como una alternativa de aprendizaje.

5. ANTECEDENTES

Son escasos los estudios referidos a la importancia del Patrimonio Cultural en
Colombia, entre ellos se encuentra el de Cabrera & Vidal, (2017) en el cual plantean un
emprendimiento organizacional del patrimonio con el fin de hacer rentable la cultura, lo
que ellos proponen es entender los museos como organizaciones patrimoniales culturales
sin tener un paradigma exclusivamente museistico, ya que afirman que de esta manera se
pasa por alto las interacciones con otras organizaciones u otras formas de
representaciones patrimoniales.

Se destaca un estudio realizado por Leyva & Lozano, (2015) en cual hacen una
revision de varios articulos con el fin de ofrecer perspectivas criticas sobre los museos y
el patrimonio cultural asumiéndolos como parte integral y activa del tejido social e
historico en el que estan inmersos, con el objetivo de enfocarlo en el caso colombiano.
Afirman que el patrimonio cultural y los museos son una construccion social
indispensable para los procesos colombianos de justicia social, ya que son escenarios que
generan identidad e incitan debates y conocimiento sobre la historia del pais.

En el caso de Bogota, Lleras (2008) realiza una critica acerca del papel de los
museos, puesto que afirma que estos espacios deben centrarse en las ideas y las
experiencias mas que en la conservacion de los objetos de sus colecciones, proponiendo
articular el objeto de manera contundente a la experiencia museistica. Esta idea fue
ejecutada en Museo Nacional de Colombia en la exposicion “Velorios y santos vivos.
Comunidades negras, afrocolombianas, raizales y palenqueras”, la cual relaciond los
objetos de las comunidades con la memoria sensorial y el conocimiento, puesto que busco
que el status de los objetos fuera guiado por la concepcién de lo cotidiano por medio de
una contextualizacion social y experiencial. La misma perspectiva la utilizé un proyecto
que trabajo la idea de sacar copias de las obras de arte a la calle, con el objetivo de acercar
al publico a la accién de visitar un museo, y a la importancia de éste dentro del circuito

social: Mambo Viajero. Esta exposicion itinerante del Museo de Arte Moderno de Bogota,
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fue llevada por distintos municipios de Cundinamarca y Boyaca, en compafiia de una

(

serie de talleres que fueron desarrollados por guias de la Escuela de Guias del MAMBO.
La premisa era muy sencilla, ensefiarle a la gente a apreciar el arte y permitir un
acercamiento ludico y pedagogico al mismo.

Ahora bien, es importante resaltar el papel del museo en este proyecto, ya que a
pesar de que este se piensa como el lugar idéneo para guardar las mejores obras y objetos
de la humanidad e historia, su mision deberia ir mas lejos (Abraham, 2008). Por esta
razén, es de vital importancia evolucionar dichos espacios para que se conviertan en una
herramienta de apoyo que permita formar a los individuos, educar a los ciudadanos y

fortalecer las identidades culturales, a traves de experiencias de aprendizaje significativas.

6. ESTADO DEL ARTE

Similar al presente proyecto se destaca la investigacion realizada por Puiggros,
Tort & Fondevila, (2017) en la que tuvieron como propdsito analizar el uso de las TICs
en los museos de la ciudad de Barcelona, para tal fin, se realizaron dos anélisis: online y
offline. El primero tuvo en cuenta las paginas web, redes sociales y aplicaciones de cada
museo Yy el segundo, los dispositivos digitales encontrados dentro de los espacios
museisticos. Con respecto al anélisis online, el 88% de los museos hace uso de estas
herramientas, dichos museos conocen la importancia del uso de las TICs para promocion
del mismo, sin embargo, se hace evidente aspectos a mejorar como el idioma, el acceso a
la informacién, contenidos mas dindmicos, asi como potenciar recursos tales como
videos, juegos interactivos, audios, entre otros. En cuanto al analisis offline se observo
que los videos tuvieron mas alto grado de interés.

Asi mismo, se resalta el estudio de Amaya, Santamaria & Mendoza, (2016)
realizado en Bogota, Colombia, el cual consistié en crear una aplicacion mévil interactiva
con el fin de rescatar el patrimonio histérico y cultural de Tunja. Para ello, por medio de
una investigacion se realiz6 el desarrollo de tres escenarios virtuales historicos de Tunja,
dicho proyecto se crea bajo la premisa de la educacion informal, ya que los autores
afirman que de esta manera utilizan las tecnologias de la informacion como herramienta
aliada y se motiva a los nifios a conocer informacion cultural de forma ludica e interactiva.

Como resultado se encontré que los participantes del estudio concluyeron el recorrido
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virtual de manera exitosa, recomendando el uso de aplicaciones mdviles con el fin de
facilitar la informacion y llegar a la poblacion escolar de manera intuitiva para generar
interés en el patrimonio y cultura.

En Espafa los autores Pérez, Bastons & Berlanga, (2015) estudian el modelo de
comunicacion del museo Thyssen-Bornemisza, el cual incorpora una aplicacion llamada
Crononautas, la cual consiste en un viaje en el tiempo en el museo a través de una aventura
de realidad-ficcion basada en las colecciones y obras desde un punto de vista didactico
con una participacion ludica donde el usuario toma decisiones convirtiéndose en el
protagonista de su propia aventura mezclando elementos de historia, literatura, arte y
geografia.

En el caso de Barcelona el Museu Picasso, la Sagrada Familia, Caixa Forum vy
Cosmocaixa disponen de aplicaciones para méviles. Con respecto a las plataformas web
en Catalunya existe el proyecto Patrimoni.gencat y algunos museos, como el Museu
Maritim de Barcelona, utilizan el programa MuseumPlus, con el que pueden gestionar
sus contenidos y facilitar su visibilidad a través de Internet (Carreras, 2008, citado por
Puiggrés et al., 2017).

Otro estudio en Espafia realizado por Ibafiez & Correa (2005) propone una manera
de utilizar las TICs en el aprendizaje del patrimonio y la arqueologia por medio de una
plataforma web caracterizada por ofrecer actividades dindmicas y Ilamativas dirigida a
estudiantes integrandolo a un contexto natural adaptado en contenido museistico llamado
Territorio Menosca. El objetivo principal es que los usuarios puedan desarrollar a traves
de la pagina web actividades antes y durante la visita al territorio con el fin de
contextualizarse y profundizar en la observacién de los objetos contenidos en el espacio
museistico. Territorio Menosca se caracteriza por no ser solo un experiencia sensorial,
sino personal y sociocultural, dando la posibilidad del uso de las nuevas tecnologias en la

educacion, sobretodo en contextos de aprendizaje informal.

7. OBJETIVOS
7.1 Objetivo General
Generar un acercamiento al patrimonio cultural e histérico encontrado en los

museos de Bogota en nifios de 6 a 11 afios por medio de una aplicacién moévil, con el fin
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de suscitar interés hacia los museos, plantedndose como una alternativa de aprendizaje

informal.

7.2 Objetivos Especificos

i) Promover la educacion y el conocimiento de nuestra historia, cultura y sociedad desde
los bienes, objetos, practicas y tradiciones que constituyen el Patrimonio Cultural de la
Nacion.

ii) Suscitar interés en los nifios hacia los museos a través de una alternativa de aprendizaje
informal.

iii) Incrementar el acceso a los museos de Bogota por parte de las distintas poblaciones
de la ciudad de Bogota.

iv) Formar nuevos publicos planteando el acceso del patrimonio cultural a través de la

aplicacion movil.

8. MARCO TEORICO

Con base en el planteamiento previo, es pertinente aclarar los ejes axiomaticos en
los que se fundamenta y se desarrolla el proyecto.

El Patrimonio Cultural se distingue por abarcar elementos historicos vy
contemporaneos que le otorgan identidad a las sociedades con una significacion cultural
importante, asi como revelaciones fisicas, impresas y documentales que son testimonio
del pensamiento de las sociedades, relevantes por su capacidad para transmitir
conocimiento. Para poder hablar de patrimonio cultural es necesario abordar los
conceptos de cultura y patrimonio, este ultimo se toma por aquellos bienes heredados,
historicos, culturales y naturales elaborados en alguna nacion. La cultura por su parte se
define por “un conjunto mas o menos limitado de conocimientos, habilidades y formas
de sensibilidad que les permiten a ciertos individuos apreciar, entender y/o producir una
clase particular de bienes, que agrupan principalmente en las llamadas bellas artes y en
algunas otras actividades intelectuales” (Bonfil, 1993; citado por Palma, 2013). Se
considera que el patrimonio cultural es un elemento fundamental para consolidar la

identidad de una sociedad, porque la trascendencia y el impacto del patrimonio s6lo se
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potenciaré en la medida en que las sociedades conozcan, exploten y reflexionen sobre los
elementos historicos, culturales y sociales de éste conociendo las maultiples
representaciones que se gestan de ella (Palma, 2013). El factor sustancial para lograr tal
trascendencia lo constituyen los museos ya que en estos espacios se salvaguarda y difunde
el patrimonio cultural y estan al servicio de la sociedad, por lo tanto, es necesario que los
museos en su propdsito de ser espacios abiertos a la construccion de subjetividades y
sentidos que posibilitan la interaccién, el diadlogo y aprendizaje tengan en cuenta una
gestion creativa y flexible orientada al acercamiento del publico, puedan adaptarse a los
cambios socioculturales teniendo la capacidad de aliarse con las nuevas tecnologias con
el fin de brindar una educacién de patrimonio cultural mas transversal y democratica
(Morales & Freitag, 2014).

Lo anterior se fundamenta en los sistemas culturales, los cuales hacen referencia
al intercambio abierto de informacion y conocimiento en el contexto de la sociedad digital
y la diversidad cultural, se caracterizan por ser recursos creativos, emergentes y
alternativos como consecuencia de la globalizacion tecnoldgica, de la cual han surgido
fendmenos como el internet y las redes sociales. Los sistemas culturales como fenomenos
emergentes comienzan a ser representativos en la sociedad y se pueden identificar como
agentes, tales como los museos, los cuales crean simbolos claves para la sociedad que
adquieren reconocimiento en la exposicion de patrimonio historico y cultural de la
comunidad. Dichos sistemas culturales se interrelacionan e integran con los cambios que
ha impulsado la ciencia y la tecnologia incitando a la innovacién de nuevos contenidos y
dispositivos generando consigo escenarios globales, denominado la cibercultura. En otras
palabras, los sistemas culturales promueven un proceso de union con la ciencia, la
tecnologia y las artes a partir de la innovacion, fundamentos claves para la emergencia de
procesos. Asi, los procesos de creacion hacen parte de las condiciones de cambio en la
sociedad y su capacidad de interconexion politica y social con las dinamicas de la
economia, la ciencia y las tecnologias, el patrimonio cultural y las organizaciones e
instituciones publicas (Mejia, 2004)

Se plantea entonces una cibercultura al transferir la informacion de los museos, del
patrimonio cultural e histérico y su significacion por medio de las tecnologias digitales,

en ese sentido, interviene en los procesos de intercambio, innovacion y transformaciones
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sociales y culturales, pues estos hacen parte un nuevo sistema de comunicacion global, el

(

cual permite acceder de forma 4gil y dindmica a informacion y espacios de interaccion
las cuales configuraran saberes colectivos, procesos sociales y practicas culturales
integrandose en lugares donde tradicionalmente la cultura se materializaba a traves de
diferentes espacios fisicos como el museo en los cuales se retine arte, contenido, tradicion
y patrimonio, se ha observado una necesidad de incluir herramientas de comunicacion e
interaccion con los ciudadanos, mediante aplicativos, redes sociales y sitios web publicos,
entre otros. Se entiende que los museos han de evolucionar y convenirse en lugares en
los que el entretenimiento y el aprendizaje se interrelacionan, en sentido de incorporar un
conocimiento significativo mediante un entretenimiento educativo pretendiendo llevar a
cabo de una manera més eficiente en las funciones de preservacion y divulgacion de los
contenidos museisticos. (Cadenas, 2014)

La estrategia que se usara es el m-learning, es un aprendizaje electronico movil
desarrollando aplicaciones sustentadas en un paradigma educativo en el aprendizaje del
patrimonio en funcion del aprendizaje no formal. EI m-learning logra que las tecnologias
se pongan al servicio de adquisicion y transferencia del conocimiento, generando nuevas
formas de ensefianza, adicionalmente, tiene como ventaja la accesibilidad, atractivo en
los nifios, facilidad e interaccion. Los museos actualmente se encuentran en un proceso
de avance y adaptacion con las nuevas tecnologias, por lo tanto es necesario intervenir de
manera rapida con el fin de generar una cultura digital, puesto que se cree que la
integracion de determinada tecnologia puede contribuir perceptiblemente a que se
produzcan cambios de consumo cultural y educativo en estos contextos. De modo que es
necesario explorar y redefinir el papel de las tecnologias digitales beneficiando la difusion
del patrimonio cultural (Correa & Ibafiez, 2005).

TICs en el Museo: Para hablar de TICs es necesario observar las tendencias y
avances tecnoldgicos, que se han incorporado en los Gltimos afios, pues estos hacen parte
un nuevo sistema de comunicacién global, el cual permite acceder de forma agil y
dinamica a informacidn, espacios de interaccién y transformaciones sociales y culturales.
Tradicionalmente en lugares donde la cultura se materializaba a través de diferentes
espacios fisicos como el museo en los cuales se reune arte, contenido, tradicion y

patrimonio, se ha observado una necesidad de incluir herramientas de comunicacion e
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interaccion con los ciudadanos, mediante aplicativos, redes sociales y sitios web pablicos,
entre otros (Asensio y Pol; citados por Puiggros, 2017).

En este sentido, las TIC se desarrollan bajo instrumentos que giren en torno a
informacion y nuevo descubrimiento interactuando entre si, a través de realidades
comunicativas (Belloch, 2012, citado por Puiggrds, 2017) Ahora bien, las TICs deben su
presencia en los museos a una experiencia mas atractiva en sentido de brindar mayor
digitalizacion de contenido, alternativa de espacios interactivo y produccion conjunta.

El modelo propuesto por el equipo de Lazos de Luz Azul permite clasificar
cualquier TIC, ya sea online/offline en los museos. Este modelo distingue entre las
plataformas 1,0, 2.0 y 3.0. La clasificacion de las plataformas estd basada en la
categorizacion de paginas Web y recursos digitales: 1) Las plataformas 1.0 son aquellos
dispositivos informativos y descriptivos. En este caso el visitante es el receptor pasivo.
En esta categoria estarian muchas paginas web, dispositivos de sala y audioguias. 2) Las
plataformas 2.0 son aquellas en las que los visitantes pueden comunicar algo al resto de
la comunidad. Un ejemplo serian los blogs, webs o aquellas aplicaciones o dispositivos
que permiten subir o integrar fotos, videos y/o comentarios. 3) Las plataformas 3.0 son
aquellas en las que el visitante puede interactuar y participar en los contenidos. Las wikis,
narraciones conjuntas y los juegos interactivos serian algunos ejemplos. Puiggros, Tort &
Fondevila, (2017) Se sefialan cuatro areas en que se aplican las TICs: 1) Documentacion,
gestion de la informacion y colecciones. Se trata de la digitalizacion de colecciones sin
un objetivo final claro. 2) Restauracion y conservacion. Se trata de aplicaciones para la
preservacion de obras originales. 3) Didactica y difusion. Cada vez se desarrollan méas
aplicaciones interactivas gracias a su gran potencialidad para la educacion no formal.4)
Creacion artistica. Existe todo un campo de creacién relacionado con las TIC (Puiggros,
2017).

Segun Santibafiez, J. (2006) existen principios y estrategias didacticas aplicables
a plataformas digitales, entre ellas esta: el principio de comunicacion entendiéndose como
un tipo de lenguaje interactivo no solo contemplativo sino inmerso en una interaccién
comunicativa que le afiade significacion. EIl principio de actividad el cual se basa en
estimular directamente la actividad del usuario durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje, es decir, una aplicacidn que posea diversos estimulos junto con la posibilidad
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de interactuar con los contenidos y objetos presentes en los museos. El principio de
individualizacion parte de la consideracion de que cada individuo es un ser unico y la
ensefianza tiene que adaptarse a €l, se logra haciendo que el escolar participe activamente
en un recurso dindmico flexible con gran variedad de recursos de interaccion. Principio
de socializacion tiene como objetivo la programacion de contenidos y actividades que
faciliten en el escolar esta integracién en la vida social, estds actividades dirigidas a
transmitir valores implicitos o explicitos que contribuyen a generar actitudes y conductas
sociales democréticas. Principio de globalizacion basado en la percepcion total de la
realidad a través de diferentes experiencias que permitan considerarlas como un todo.
Principio de creatividad pretende recrear la realidad con nuevos significados o con
resultados valiosos, en el caso del museo, el rol del mismo ha cambiado y empiezo a ser
mas diverso y creativo. Principio de intuicion responde a la necesidad ofrecer un material
sensible directamente observable y la apreciacion de un fendmeno basada en el efecto que
éste produce en el resultado. Principio de apertura: La utilizacion de plataformas moviles
para acercar a las personas a los museos cumpliendo una funcion innovadora y de apertura

en tanto aporta un aprendizaje a través de la experiencia.

9. METODOLOGIA

El proyecto Experiencia Museocultura, se propuso a utilizar dos metodologias de
investigacion: holistica y de marco légico. Como se planted inicialmente, el proyecto
responde a la necesidad de generar un acercamiento de los nifios hacia los museos, con el
objetivo de generar interés por este espacio y conocimiento acerca de patrimonio.

Fue necesario, entonces, iniciar la investigacion estableciendo un diagnostico
preliminar de la problematica que atraviesa el proyecto. Para tal fin, se hizo uso de la
herramienta adjunta a continuacién, en la que convergen preguntas relacionadas con
caracteristicas sociodemogréaficas, asistencia a actividades culturales, interés en la
tematica de los museos, el uso de herramientas tecnoldgicas para acercarse a espacios
museisticos, entre otras preguntas de interés a la investigacion. La herramienta fue
aplicada 55 personas residentes de Bogota, utilizando un muestreo no probabilistico por

conveniencia.
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PROYECTO MUSEOCULTURA 8. iene hijos entre 6 a 11 afios? | Si ]
El siguiente cuestionario tiene como proposito conocer sus practicas culturales enfoca- [No | |
das hacia los museos de Bogota. No hay respuestas correctas ni incorrectas, asi que res-
ponda de acuerdo a su caso con la mayor sinceridad posible. El tiempo aproximado en 1L Museos y Patrimonio cultural
responder la encuesta es de 5 a 10 minutos. Muchas gracias por la participacion.
9. | (A qué tipo de actividades culturales asiste regularmente? Seleccione una o
L Informacion general. Datos sociodemogrificos mis opciones segin aplique.
1. Edad Obras de teatro
2, Sexo Hombre ‘Conciertos
Mujer Cine
3. Estado civil Soltero Visilar museos
Casado Conf
Vi"dﬂ Exposiciones culturales
Divorciado Eventos de caricter deportivo
Unién libre Otro [Cual?
4. (Vive en Bogota? ;‘ 10. | (Cuél/cudles museos conoce? Seleccione una o mds opciones segin aplique.
o
5. | Nivel educativo terminado Ninguna educaci Museo Arqueoldgico Casa del Marqués San Jorge
Primaria Museo Nacional
Bachillerato Museo Casa de Moneda
Técnico Museo del Oro
Tecnologo Casa Museo Quinta de Bolivar
Universitario Museo Colonial
| Posgrado Museo de la Ind lencia Casa del Florero
6. Actividad econdmica Empleado Museo Botero
Desempleado Museo de Bogota
| Independiente Planetario de Bogoti
7. ¢ Tiene alguna condicion de Si Maloka Museo Interactivo
discapacidad? No Ninguno
| Otro ;Cual?
11. | ;Cuantos museos de Bogota conoce?
T 15. | ;Ha llevado a algin nifio a visitar un museo?
2 Si I
3 No |
';' 16. | Si ha llevado a un nifio a visitar algin museo, ;Por qué razones lo ha hecho?
M des nna o mds op segin apligue.
Ninguno Por razones académicas
12. | Con respecto al contenido de los museos de Bogotd, ;Cudl es el tema que mas Porque él/ella quiso i
le interesa? Porque yo queria que fuera
_ . No he llevado a ningiin nifio a un museo
Historia Otro ; Cual?
L 17. | ;Qué factores tiene en cuenta para visitar un museo? Seleccione una o mds
?ﬂe - seghin apligue.
Ninguno Entrada gratuita
Otro ;Cual? Tlorarios
Disponibilidad de tiempo
III.  Asistencia a actividades culturales Alguna exposicion
El contenido del museo
13. | Enel ultimo mes, ;Cuantas veces asistid a actividades culturales en la ciudad El dia de la semana
de Bogota? nguna porque no he ido a un museo
en la tarifa
0 Olm (Cual?
i ; 18. | ;Cuél es el dia de la semana en el que dedica su tiempo a visitar museos?
Mas de 6
14. | ;Hace cudnto visité el ultimo museo al que ha ido en Bogota? Martes
(Si no ha ido a ningfin museo omita la pregunta) Miércoles
Jueves Muwm digitales
Viernes i moviles interactivas
Sabado Juegos didacticos en la pagina web del museo
Domingo Informacién en pagina web
Ningin dia porque no he visitado un musea Otro ;Cual?
19. | ;Qué razén le ha impedido visitar algin museo? 22 |  Descargaria alguna aplicacion mévil con tematicas relacionadas con los
museos de Bogota?
Poca disponibilidad de tiempo
Falta de informacién Si
El costo de la entrada No
La distancia para llegar Tal vez
No tengo con quien ir Ya lo he hecho
Prefiero hacer otras actividades
Ninguna
Otro ;Cual?
IV.  Tecnologias de la informacién y museos.
20. | ;Qué herramientas tecnolégicas ha utilizado para acercarse a los museas?
Seleccione una o ms opciones segim aplique a su caso.
Pagina web del museo
Redes sociales
Aplicaciones méviles
Google
Ninguna
Otro ,Cual?
21. | ;De qué manera le llamaria mas la atencién conocer informacion acerca del
contenido ofrecido en los museos?
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El analisis de los resultados de la encuesta tuvo como objetivo principal
aproximarse a grandes rasgos a la realidad actual de la poblacion en general en cuanto a
los museos se refiere, ya que dicha informacion permitié dilucidar cuél es la inmediacion
de la poblacién infantil a estos espacios, ya que al ser menores de edad son los padres o
figuras de autoridad quienes los llevan, asi como también permitio identificar cuéles son
los museos mas visitados, cuales son los temas de preferencia, los factores que son tenidos
en cuenta para visitar un museo, entre otra informacién vital a la hora de disefiar la
aplicacion movil Experiencia Museocultura, que efectivamente pueda atraer a la
poblacién infantil y que ademas de esto llame la atencion de jovenes y adultos con el

objetivo de constituirse como un proyecto de caracter inclusivo.

Esta herramienta, ademas, se constituye como la puerta de entrada para la
investigacion de los agentes culturales involucrados en el proyecto Experiencia
Museocultura: los museos y en segunda instancia el interés por el patrimonio cultural en
Colombia. En el caso de los museos es necesario profundizar sobre el crecimiento del
publico en los ultimos cinco afios y su relacion con i) horarios de apertura, ii) tarifa de
entrada a exposiciones y actividades culturales, iii) locacion, iv) impacto de la estrategia
de comunicacidn. De igual manera, se debe hacer un analisis de los programas especiales
de educacion y patrimonio en términos de i) estructura, ii) costos, iii) difusion e inclusion
de distintas poblaciones, iv) impacto en los Gltimos cinco afios. En este aparte especifico
es necesario trabajar con la idea de causa y consecuencia para asi entender de manera mas
holistica y objetiva las variables involucradas en el acercamiento e interés de los
habitantes de Bogota. Este proyecto por lo tanto, permite dejar una linea de investigacion
abierta en cuanto a la importancia de los museos y patrimonio cultural en Colombia
teniendo en cuenta la participacion de personas de diferentes grupos de edad a los

distintos escenarios culturales que como se evidencia, hoy en dia son escasos.

9.1. RESULTADOS ENCUESTA
Como se menciond anteriormente la encuesta realizada tuvo con fin establecer un
diagndstico preliminar de la problematica que atraviesa el proyecto, en ella participaron

55 personas mayores de edad, las cuales fueron 45,5% hombres y 54,5% mujeres, el
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85,5% de la muestra son solteros, el 5,5% casados y el 9,1% en union libre. En cuanto a
la actividad econdmica el 72,7% son empleados, el 16,4% son desempleados y el 10,9%
son independientes y solo 3 de los participantes tienen hijos de 6 a 11 afios.

A continuacion se examinara la informacién més relevante para poder realizar un
primer reconocimiento y analisis de los datos a tener en cuenta en el disefio de la
aplicacion movil. En el apartado “Museos y Patrimonio cultural” los resultados son los
siguientes:

e (A qué tipo de actividades culturales asiste regularmente?

Obras de teatro —19 (34,5 %)

Conciertos 31 (56,4 %)
Cine —51 (92,7 %)
Visitar museos —16 (29,1 %)
Conferencias —14 (25,5 %)
Exposiciones culturales 9 (16,4 %)
Eventos de caracter deportivo —17 (30,9 %)

Gréfico 1. Asistencia en actividades culturales de los participantes de la encuesta.

Como se evidencia en la gréafica, la mayoria de los participantes asisten
regularmente a cine y a conciertos, por otro lado, la actividad menos visitada son las
exposiciones culturales. En cuanto a la visita a museos que es el interés el proyecto el
porcentaje de asistencia es de 29,1%, el cual se considera bajo, puesto que no llega ni a
la mitad.

e ;Cual/cuales museos conoce?

WiusSBU AlYuBUIuyILu wddd

0,
del Marqués San... 4(7.3%)

A1 (74,5 %)
Museo Casa de Moneda 38 (69,1 %)
Museo del Oro 48 (87,3 %)

25 (45,5 %)

Museo Colonial 4(7,3 %)
21 (38,2 %)
Ninguno[#—1 (1,8 %)
Museo Botero
Museo de Bogota
Planetario de Bogota

Maloka Museo Interactivo

28 (50,9 %)
7(12,7 %)
37 (67.3 %)

44 (80 %)

Gréfico 2. Museos que conocen los participantes del estudio.
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Se evidencia en el gréafico 2 que los museos méas conocidos por los participantes
de la encuesta son el Museo del Oro (87,3%), Maloka Museo Interactivo (80%), Museo
Nacional (74,5%), Museo Casa de la Moneda (69,1%) y el Planetario de Bogota (67,3%)
y dentro de los que menos conocidos, el Museo Arqueol6gico Casa Marqués San Jorge
(7,3%), Museo Colonial (7,3) y Museo de Bogota (12,7%).

e Con respecto al contenido de los museos de Bogota, ¢Cuél es el tema que mas le
interesa?

@ Historia
@ Etnografia
O Arte

@® Arqueologia
@ Ninguno

50,9%

Graéfico 3. Tematica de los museos de mayor interés.

Las tematicas de mayor interés son historia (50,9%) y arte (34,5%), por el
contrario, las que menos son arqueologia (7,3%) y etnografia (5,5%).
En el apartado “Asistencia a actividades culturales” los resultados son los siguientes:
e Enel ultimo mes, ;Cuantas veces asistié a actividades culturales en la ciudad de

Bogota?

Grafico 4. Asistencia a actividades culturales en el Gltimo mes.

@0

® 13

® 4-6

@ Mas de 6
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Se puede evidenciar que el 47,3% de la muestra no ha ido a ninguna actividad
cultural en el Gltimo mes y el 52,7% restante ha ido entre 1 a 3 actividades, panorama
que evidencia un interés bajo en las mismas.

e ;Hace cuénto visité el Gltimo museo al que ha ido en Bogota?

vas de 1ano [ 1
1aro [ s
6 meses I ©
13 meses I
Menos de 1 mes _ 5

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Gréfico 5. Ultima vez que los participantes visitaron un museo en Bogota.

Como se puede observar en la grafica anterior mas de la mitad de los participantes
visitaron un museo desde hace 6 meses en adelante, siendo 40 personas en total, un 72,7%
y los que visitaron un museo en un tiempo no tan largo (menos de un mes a 3 meses)
fueron en total 15 personas, un 27,3%.

e ;Qué factores tiene en cuenta para visitar un museo?

18
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Entrada gratuita 20 (36,4 %)

Horarios 17 (30,9 %)

Disponibilidad de tiempo 22 (40 %)

Alguna exposicion temporal 20 (36,4 %)

El contenido del museo 39 (70,9 %)

El dia de la semana

Ninguna porque no he ido a un
museo

Descuentos en la tarifa

10 (18,2 %)

10 (18.2 %)

Graéfico 6. Factores a tener en cuenta por los participantes para visitar un museo.

Se destaca como el factor mas importante a la hora de visitar un museo el
contenido del mismo (70,9%) y dentro de los factores menos importantes, el dia de la
semana (18,2%) y los descuentos en la tarifa (18,2).

e ;Cuadl es el dia de la semana en el que dedica su tiempo a visitar museos?
® Martes
@® Miércoles
® Jueves

® Viernes
@ Sabado

—*—— .
@® Domingo
@ Ningun dia porque no he visitado un

museo

Gréfico 7. Dia de la semana preferido para visitar museos.

Los dias en los cuales los participantes considerarian ir a visitar museos son los
sabados (45,5%) y los domingos (43,6%). A pesar que en la pregunta anterior el dia de la
semana fue irrelevante para los participantes, se quiso profundizar en este factor debido
a las tarifas de acceso de los museos las cuales varian dependiendo el dia, en la mayoria
de los museos de Bogota la entrada es gratuita los domingos.

e ¢Qué razon le ha impedido visitar algiin museo?
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@ Poca disponibilidad de tiempo
@ Falta de informacion

@ El costo de la entrada

@ La distancia para llegar

@ No tengo con quien ir

@ Ninguna

@ Prefiero hacer otras actividades

@ Quizas falta informacién que motive a
ponerlo por encima de otras
actividades

Graéfico 8. Impedimentos de los participantes para visitar museos.

Como evidencia el grafico no existe una razon significativa, sin embargo, la que
tuvo mayor porcentaje fue la poca disponibilidad de tiempo con el 36,4%.
En el apartado “Tecnologia de la informacion y museos” los resultados son los siguientes:

e ;Qué herramientas tecnoldgicas ha utilizado para acercarse a los museos?

Ninguna

Pagina web del museo

Redes sociales 20 (36,4 %)

Aplicaciones moviles

Google 23 (41,8 %)

Gréfico 9. Herramientas tecnologicas utilizadas para obtener informacion sobre museos.

La herramienta mas utilizada es Google (41,8%) y las que menos son las
aplicaciones moviles (7,3%). Es importante resaltar que el 23,6% de la muestra no utiliza
ninguna herramienta para acercarse a los museos.

e ;De qué manera le llamaria mas la atencion conocer informacion acerca del
contenido ofrecido en los museos?
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@ Museos digitales
@ Aplicaciones moviles interactivas

@ Juegos didacticos en la pagina web
del museo

@ Informacion en pagina web
@ Periodicos

Graéfico 10. Herramientas preferidas para obtener informacion sobre museos.

Las herramientas de las cuales los participantes preferirian conocer informacion
sobre los museos son las aplicaciones méviles (36,4%) e informacion en la pagina web
(34,5%).

e ;Descargaria alguna aplicacion movil con tematicas relacionadas con los museos
de Bogota?

@ si

® No

® Tal vez

@ Yz lo he hecho

Gréfico 11. Interés en descargar una aplicacion mévil de museos de Bogota.

Como se evidencia en la grafica existe un interés en descargar alguna aplicacion
movil relacionada con informacion de los museos de Bogota un 52,7% expresa que si y

un 34,5% que tal vez. Solo un porcentaje del 12,7%, es decir, 7 personas no lo harian.

Conclusiones generales

De acuerdo con los resultados obtenidos se evidencia que a pesar de que los
participantes conocen algunos museos, la frecuencia con la que asisten a los mismos es
baja, pues, como se pudo evidenciar en el grafico 5 la mayoria de los participantes no

asisten a un museo hace mas de 6 meses. También se observa que el interés en general
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por las actividades culturales no es significativa segln lo encontrado en la gréfica 1 y en
la gréafica 4. Con respecto a la informacion recolectada referente a cuales son los museos
que casi no se conocen (gréafico 2), el interés de las personas respecto a las tematicas de
los museos (gréafico 3), los factores mas relevantes que se tienen en cuenta a la hora de
visitar un museo (grafico 6), el dia de la semana que las personas preferirian visitar un
museo (gréfico 7) y las razones que le han impedido a los participantes ir a un museo
(gréfico 8), permitio identificar aspectos importantes a tener en cuenta en el planteamiento
del disefio de la aplicacion movil Experiencia Museocultura como se verda mas adelante.

Lo concerniente a los resultados del apartado “Tecnologia de la informacion y
museos” evidencian que la herramienta que ha sido mas utilizada para obtener
informacién de museos es Google y la que menos se utilizan son las aplicaciones moviles,
esto se puede atribuir al hecho que solo un museo tiene a disposicion del publico una
aplicacion movil interactiva que es el caso del Museo Arqueoldgico Casa del Marqués
San Jorge, llamada MUSA Museo Arqueologico. Esto es congruente con lo observado en
a grafica 10, puesto que los participantes en su mayoria sefialan que les gustaria acercarse
a los museos por medio de aplicaciones moviles y por la pagina web. Por ultimo, la grafica
11 nos indica que si existe un interés en descargar alguna aplicacion movil relacionada
con informacion de los museos de Bogota, resultado relevante para el presente proyecto,
ya que es el proposito del mismo. En general se puede inferir que existe un interes por los
museos Y el patrimonio cultural pero no es una prioridad, asi como que si los mismos
adultos no frecuentan periodicamente los museos, se intuye que los nifios tampoco lo

haran (exceptuando los espacios académicos).

9.2. APLICACION MOVIL: EXPERIENCIA MUSEOCULTURA

Experiencia Museocultura pretende ser una muestra interactiva de los contenidos
patrimoniales por medio de una aplicacion movil, la cual constard de 2 modalidades de
practica: juego de aventura de la historia de Colombia (temética de mayor interés segin
los resultados de la encuesta) y experiencia de Realidad Aumentada (RA), es decir, una
experiencia interactiva en que los objetos del mundo real son un codigo para brindar

informacion digital a través de multiples modalidades sensoriales. Por lo tanto, la
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aplicacion permitira que en lugares u objetos de los museos al momento de apuntarlo con
la cdmara y hacer reconocimiento de imagen se recreen contenidos digitales interactivos,
como textos, videos e imagenes, lo cual implica que para acceder a esta posibilidad de
realidad aumentada la persona se tiene que desplazar hacia los museos. La aplicacion
mavil tiene como objetivo la interrelacion de cuatro dimensiones: uso y composicion de

lenguajes multimediéticos, acceso y funcionamiento, grado de interactividad y contenido.

9.2.1. Juego de aventura

El juego abarca tres periodos de la historia de Colombia: precolombina, hispanica
y el inicio de la época republicana, cada periodo constara de 5 niveles cada una. El jugador
tomard el rol de un indigena colombiano realizando diferentes labores como la
agricultura, dar ofrendas a los dioses, recoleccion de orfebreria y ceramica, creacion de
puentes y estatuaria, busqueda de alimentos, entre otras, después de superados los niveles
de esta época, serd el inicio de la época hispanica que se marca con la llegada de los
espafoles donde el jugador inicialmente debera luchar contra ellos y luego recibir érdenes
de los conquistadores, dentro las cuales, primero sera buscar y entregar piezas de oro y
posteriormente hacer parte del sistema de encomienda y de esclavos. Al final del juego el
rol del jugador cambiara y sera uno de los soldados que buscaran la independencia del
pais y posteriormente serd la mano derecha de Simén Bolivar cumpliendo diferentes
misiones.

En la escenografia del juego apareceran diferentes objetos presentes en 6 museos
de Bogota, estos se eligieron teniendo en cuenta las épocas abarcadas por el juego, por lo
tanto, los museos que se tendran en cuenta son: Museo Nacional de Colombia, Museo
Quinta de Bolivar, Museo Casa de Moneda, Museo del Oro, Museo Arqueologico Casa
del Marqués San Jorge y Museo Colonial. Los objetos que se muestran a continuacion
son los elegidos para hacer parte de la aplicacion, si el jugador los oprime en el juego

aparecera en cual museo esta resguardado el objeto seleccionado.
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Figura 2. Imagenes tomadas del Museo Arqueoldgico Casa del Marqués de San Jorge: Cerdmicay

biodiversidad de la época precolombina.
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Figura 3. Imagenes tomadas del Museo Arqueoldgico Casa del Marqués de San Jorge, Museo

Colonial y Museo Casa de Moneda de la época hispanica.

Figura 4. Imagenes tomadas del Museo Quinta de Bolivar y Museo Nacional de Colombia de la

época republicana.
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El objetivo principal del juego Experiencia Museocultura, es que el jugador
genere un conocimiento basado en la observacion indirecta del entorno con contexto de
la historia patrimonial colombiana, interpretando y fomentando valores y actitudes ante
cada situacion planteada en el juego de una manera didactica, experiencial y sencilla
constituyéndose como una herramienta idonea para el aprendizaje informal, con diversos
estimulos que favorecen la motivacion y el interés, brindando experiencias
multisensoriales trascendiendo la experiencia, la cual supone un acontecimiento externo,
pero singular, subjetivo y transformador que tiene como objetivo captar la atencion y el
interés del jugador.

9.2.2. Experiencia de Realidad Aumentada

Como se menciono anteriormente, la experiencia de Realidad Aumentada se basa
en el reconocimiento de imagen, por lo que si el participante enfoca la camara al objeto o
lugar (marcado) que contiene la informacion asociada se mostrard el contenido
aumentado, por lo tanto, para esta modalidad es necesario que el participante se dirija a
los museos para vivir esta experiencia, lo cual permite trascender la mera observacion de
los objeto presentes en los espacios museisticos. Se proyecta que los primeros museos
que tengan esta posibilidad sean: Museo Colonial, Museo Arqueolégico Casa del
Marqués de San Jorge y Museo Quinta de Bolivar, debido a que contienen la mayoria de
informacion de interés del objetivo que persigue la presente investigacion, también a
razon de los resultados de la encuesta realizada, puesto que, la mayoria de los

participantes sefialaron no conocer estos museos.
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Figura 5. Experiencia de Realidad Aumentada en el Museo Arqueoldgico Casa del Marqués de San
Jorge.

Figura 6. Experiencia de Realidad Aumentada en el Museo Quinta de Bolivar.

Como se puede observar en la Figura 5 y la Figura 6 al apuntar la caAmara del
dispositivo tecnolégico (en el que se tenga descargada la aplicacion Experiencia
Museocultura) hacia los lugares del museo que se encuentren “marcados”, aparecera el
contenido digital asociado, permitiendo que los museos se conciban como un espacio
didactico, en el que el jugador en su recorrido podra descubrir imagenes y videos de
personajes proporcionando contexto a los objetos presentes en los museos. Segun Cabero

(citado por Puiggros et al., 2017) las TIC son herramientas técnicas que giran en torno a
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la informacion y a los nuevos descubrimientos que sobre la misma se van generando, de
una manera interactiva e interconectada, lo que permite conseguir nuevas realidades, las
cuales implican transformacién y movimiento, ya que el sujeto nunca es el mismo después
de la experiencia, pues se ha movido y ha transformado.

Ambas modalidades de la aplicacion Experiencia Museocultura son herramientas
que transforman la informacién en construccion personal, ofreciendo a los usuarios un
acercamiento cognitivo y fisico a espacios culturales con el fin de tener experiencias
significativas de aprendizaje, abriendo espacio para la imaginacién y la creatividad
generando con ello maltiples preguntas, respuestas y busqueda de alternativas. La
aplicacion presenta ventajas y oportunidades para acercar a la poblacién infantil a través
de la motivacidn intrinseca ofreciendo una participacion activa, puesto que el usuario es
el personaje principal del juego, por lo tanto, crea sus propios significados siendo el autor
y creador de un nuevo conocimiento, generando responsabilidad y compromiso personal
aprendiendo por la propia experimentacion y practica, y ya con el conocimiento adquirido
y el contexto de la historia de Colombia podréa involucrarse de manera mas profunda y asi
explorar la segunda modalidad, en la que de igual forma podrad aprender de un modo
didactico. Por ultimo se resalta que Experiencia Museocultura es susceptible de ser
actualizada y renovada las veces que sean necesarias para mantener al usuario interesado,
se espera que la aplicacion tenga un alto impacto tanto en nifios como en adultos

propiciando un mayor flujo de visitantes a los museos.

10. MODELO DE GESTION

Para la realizacion del presente proyecto, cuya linea tematica es la apropiacion
social del patrimonio cultural apoyada en el desarrollo de una aplicacion moévil, el foco
del modelo de gestion es la creacion de la misma, puesto que en esta se fundamenta la
mision del proyecto, que es promover que nifios y nifias tengan un acercamiento e interés
al patrimonio cultural e historico encontrado en los museos de Bogota. Por lo tanto, se
plantean dos estrategias para la consecucion de los objetivos del proyecto y son las
diferentes modalidades de la aplicacidn, por una parte los juegos, ya que el usuario puede
descargar la aplicacion sin ningln costo y tener acceso a los juegos en todo momento y

por otra parte la experiencia de Realidad Aumentada, donde el usuario tendra que
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desplazarse a los museos para descubrir la informacion que da vida a los objetos alli
contenidos, ademas la aplicacion se disefiard para nifios y adultos, formando nuevos

publicos planteando el acceso del patrimonio cultural a través de la aplicacion movil.

Gestora del Proyecto ]

Ministerio de Cultura }[ lnstl.tuto Dlstrltal de ][ Crowdfunding ]

.
'

L Patrimonio Cultural

e \
[ Modalidad Juego de
Disenadores y desarrolladores de la aventura y
., <
aplicacion Modalidad Realidad
Aumentada
A J
Aplicacion movil: Experiencia
Museocultura
( Incrementar el Acercamientoa || Apropiacion del C )
S S rear nuevos
acceso a los la poblacion patrimonio 1
; ; publicos
museos infantil cultural

\ S

Figura 7. Diagrama modelo de gestién Experiencia Museocultura.

Este modelo pretende generar alianzas estratégicas con el sector publico:
Ministerio de Cultura e Instituto Distrital de Patrimonio Cultural, con el objetivo de
ampliar el segmento de los publicos potenciales, y finalmente, se proyecta que la
financiacidn esté a cargo del sector pablico un 60% y un 40% de crowdfunding por medio
de la plataforma latina de financiamiento colectivo ideame. La expectativa es que estas
instituciones se interesen en Experiencia Museocultura como un proyecto que
proporciona especial atencion a la apropiacion del patrimonio cultural que promueven las
visitas a los museos formando nuevos publicos de todas las edades, especialmente los
nifios.

En principio, la planeacion y el diagndstico son desarrollados por el gestor del
proyecto. Los planes de comunicacion con respecto a la creacion de la aplicacion se van
a desarrollar entre el gestor y disefiadores para la animacion del juego de aventura y

contenido de Realidad Aumentada e ingenieros como los desarrolladores de la aplicacion


https://www.idea.me/
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en sus dos modalidades: teniendo en cuenta el anélisis y la especificacion, el disefio y
arquitectura, la programacion, pruebas y entrega de la aplicacion. Y con respecto a la
difusion se van a desarrollar entre el gestor y los aliados del sector publico.

A continuacion se plantean las distintas fases de desarrollo del proyecto. 1)
Investigacion y formulacion del proyecto. I1) Diagndstico preliminar: Disefio y aplicacion
de encuesta. I11) Analisis de resultados de la encuesta. 1) Conceptualizacion y definicion
de la aplicacién. V) Visita a los 6 museos elegidos con las tematicas de interés de la
aplicacion. V1) Disefio de modelo de gestion del proyecto. VII) Crowdfunding VIII)
Establecimiento de alianzas con las distintas instituciones. 1X) Gestion de recursos
destinados para financiar el proyecto. X) Andlisis y especificacion de la aplicacion. X)
Disefio y arquitectura de la aplicacion. XI) Programacion de la aplicacién. XI1) Prueba y
publicacion de la aplicacion. XI1I) Presentacion de informe a las instituciones aliadas.
X1V) Evaluacion de resultados y medicion del impacto del proyecto.

11. MARCO REFERENCIAL
11.1. Marco Juridico

Debido al fortalecimiento de instituciones como la Biblioteca Nacional, el Museo
Nacional de Colombia, el Archivo General de la Nacion y el Instituto Colombiano de
Antropologia e Historia, el patrimonio ha adquirido un papel preponderante en el
panorama cultural del pais. Hoy por hoy, el patrimonio es sinénimo de una serie de
manifestaciones que se han categorizado como materiales: muebles e inmuebles, e
inmateriales: tradiciones orales, practicas religiosas, patrimonio urbano, industrial y
arqueoldgico, que forman parte de nuestra identidad y dan cuenta de nuestra historia.

En la Constitucion Politica de Colombia se hace referencia al patrimonio como un
bien constitutivo de la identidad nacional. Es asi como nace la Ley 367 de 1997 para
dictar las politicas sobre Patrimonio Cultural Colombia, con el fin de fomentar un nuevo
impulso en la configuracion de los museos. Diez afios después se crea el Sistema Nacional
de Patrimonio Cultural, constituido por un conjunto de instancias publicas que, en el
marco de la Ley 367, posibilitan la proteccién, salvaguardia, recuperacion, conservacion,
sostenibilidad y divulgacién del patrimonio cultural de la nacién.

Es en el 2008 que se expide la Ley 1185, la cual actualiza la definicion de
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Patrimonio Cultural de la Nacién. Por una parte, en el articulo 8 se trata el concepto de
patrimonio cultural inmaterial, creando asi los planes de salvaguardia para proteger todas
las manifestaciones presentes en la lista de PCI, y al mismo tiempo dando lineamientos
para la identificacion de las mismas. Por otra parte, actualiza la competencia sobre el
patrimonio arqueolégico como bienes de interés de la nacién. (Ministerio de Cultura en
Colombia)

Para el desarrollo del proyecto Experiencia Museocultura, resulta significativo
tener en cuenta la Politica para la Proteccion del Patrimonio Cultural Mueble, adoptada
por el Ministerio de Cultura en 2014, en la que se considera que el PCMU vy los bienes
muebles de interés cultural son fundamentales en la construccion de ciudadania y el
fortalecimiento del sentido de pertenencia de los colombianos (Ministerio de cultura), ya
que nos permite incentivar la participacion en el proyecto en aras del conocimiento, la
educacion y la preservacion del patrimonio cultural de la Nacion. De la misma manera,
resulta de gran interés la Politica de Museos, cuyas lineas de accion estan dirigidas a
fortalecer todas las instituciones y/o proyectos que pretendan convertirse en museos o
busquen crear redes de museos con fines educativos, que divulguen de manera mas
efectiva la tarea realizada en los mismos e impulsen su presencia en los planes de

desarrollo territorial y nacional.

11.2. Marco Institucional

El Ministerio de Cultura, a través del Museo Nacional tiene bajo su
responsabilidad la preservacion, resguardo y desarrollo de los museos como custodios de
bienes muebles representativos del Patrimonio Cultural de la Nacion, propendiendo por
el carécter activo de los museos al servicio de varios niveles de educacién como entes
enriquecedores de la identidad cultural nacional, regional y local, la diversidad cultural,
la difusion cultural para la construccién de la ciudadania, acceso a los derechos culturales
y a la cultura (Ministerio de Cultura, s.f.)

El Instituto Distrital de Patrimonio Cultural (IDPC), adscrito a la Secretaria de
Cultura, Recreacion y Deporte, es la entidad encargada de ejecutar politicas, planes y
proyectos que buscan salvaguardar y difundir el patrimonio cultural material e inmaterial

de la ciudad. Su programa de estimulos resulta relevante en el marco de nuestro proyecto



34

fg- %X Universidad del

o
% 3j¢ Rosario

y se presenta como una opcion para trabajar de la mano de una institucion publica,
especificamente a través de sus becas de investigacion y apropiacion social del patrimonio
cultural.

El proyecto MUSA desarrollado por el Museo Arqueoldgico sigue la misma linea
de Experiencia Museocultura y, por lo mismo, concibe la aplicacién mévil como una
herramienta Util aliada a la cultura patrimonial. En el caso de esta aplicacion, su objetivo
es presentar diferentes elementos como objetos, paisajes y sonidos relacionados con el
pasado indigena de Colombia destacando la experiencia sensorial, adicionalmente,
también tiene la posibilidad de Realidad Aumentada.

12. CRONOGRAMA

Para desarrollar el proyecto Experiencia Museocultura se plantean 4 etapas:
Diagnostico de la problematica, gestion preliminar, financiamiento y creacion de la
aplicacion, y por altimo informe e impacto, con un tiempo estimado de ejecucion de 16

meses.

2 3
Actividad/Mes 2018 2019

Sep | Oct | Nov | Dic | Ene | Feb | Mar | Abr [ May | Jun | Jul [ Ago | Sep | Oct | Nov | Die

nvestigacion y formulacion del proyecto.

Diagndstico ple].lllllllal Disefio y aplicacion de encuesta

Andlisis de resultados de la encuesta.

IConceptualizacion y definicion de la aplicacion.

Visita a los 6 museos elegidos con las teméticas de interés de la aplicacion.

Disefio de modelo de gestion del proyecto.

‘rowdfunding

[Establecimiento de alianzas con las instituciones.

(Gestion de recursos destinados para financiar el proyecto.

Anélisis y especificacion de la aplicacion.

Disefio y arquitectura de la aplicacion.

Programacion de la aplicacion.

IPrueba y publicacion de la aplicacion.

[Presentacion de informe a las instituciones aliadas

[Evaluacion de resultados y medicion del impacto del provecto.

Figura 8. Diagrama de Gantt - Cronograma de actividades.

13. PRESUPUESTO

El presupuesto adjunto a este documento tiene en cuenta las siguientes variables:
i) costos directos, ii) costos indirectos, iii) imprevistos. Se propone una estrategia de
financiacién del 30% de patrocinio por parte del sector publico a través de programa de
estimulos del Instituto Distrital de Patrimonio Cultural, otro 30% del Ministerio de

Cultura y un 40% de crowdfunding.
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Codigo Item/Descripcién Unidad [Valor Unitario| Valor Parcial | Valor Total
1. Costos Directos
111 Personal-Gestor Cultural (Dedicacion tiempo completo por 16 meses) 1 32.000.000 32.000.000 32.000.000
112 Personal-Disefiador Industrial (1 mes y medio) 1 3.000.000 3.000.000 3.000.000
113 Personal-Ingenieros (3 meses) 2 9.000.000 18.000.000 18.000.000
121 |Aplicacién mévil (Juego y RA) 1 51.750.000 51.750.000 51.750.000
122 |Computador 3 3.000.000 9.000.000 9.000.000
123 IPhone (para prueba) 1 2.000.000 2.000.000 2.000.000
124 Android (para prueba) 1 1.200.000 1.200.000 1.200.000
11. Costos Indirectos
211 Parafiscales (Exonerada-No hay empleado con més de 10 SMMLYV) 0 0 0 0
212 Inscripcién Camara de Comercio 1 185.000 185.000 185.000
111. Imprevistos
311 Imprevistos (5% del total de costos directos e indirectos) 1 5.856.750 5.856.750 5.856.750
SUBTOTAL 122.991.750
Impuestos (19%) 23.368.432
TOTAL 146.360.182

Tabla 1. Presupuesto del proyecto Experiencia Museocultura.

Como se evidencia en la Tabla 1, en cuanto al personal se requiere de un gestor
cultural, un disefiador industrial y dos ingenieros, para la aplicacion movil se tienen en
cuenta caracteristicas como una calidad 6ptima, disponible para los sistemas operativos
Android y i0S, con interfaz personalizada, en la cual los usuarios tengan sus propios
perfiles, idioma en espafiol y con panel de administracion, teniendo en cuenta las dos
modalidades, tiene un costo aproximado de $51.750.000. Se requieren 3 computadores
proporcionados al disefiador e ingenieros, un IPhone y un celular Android para las
pruebas correspondientes. Debido a que ninguno de los empleados recibe un salario
mayor a 10 SMMLYV, los costos indirectos no comprenden parafiscales, en este aparte
entra la inscripcion a la Camara de Comercio. Finalmente, se incluye un 5% del total de
costos directos e indirectos para manejar imprevistos de cualquier tipo. El proyecto,
entonces, tendria un costo total (con impuestos incluidos) de $146.360.182 COP (Ciento

cuarenta y seis millones trescientos sesenta mil ciento ochenta y dos).

15. MARCO LOGICO

Por medio del marco l6gico se pretende hacer una evaluacion, seguimiento y
desarrollo del proyecto, con énfasis en los métodos de verificacion los cuales pretenden
evidenciar el impacto del proyecto con el fin de dilucidar aspectos de mejora y confirmar

si se cumplen los objetivos establecidos.
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tivos Indicadores Métodos de Supuestos
verificacion
Establecer una union -Impacto de -Numero de -Ninos y jovenes
de patrimonio cultural aplicacion movil seguidores en las interesados en
y tecnologias de la involucrando museos redes sociales de los descargar la
informacion con fines de la ciudad de museos. aplicacion.
estratégicos a través de Bogota. -Numero de -Otros museos
las cuales se pueda -Grado de descargas de la interesados en
generar una nueva crecimiento de las aplicacion. hacer parte de los
vision de la redes sociales de los -Calificacion de la contenidos de la
museologia. museos implicados.  aplicacion. aplicacion.
-Numero de museos
= involucrados en el
55’0 proyecto.
‘2 Generar nuevas Grado de Encuestas virtuales a Interés de los
£ dinamicas de conocimiento de la muestra de la niflos y jovenes
g aprendizaje informal hechos histéricos de poblacion de interés por el Patrimonio
.Z en  educacion de Colombia. (nifos y jovenes). cultural y la
% patrimonio  cultural historia de
O mas transversal. Colombia.
£ Suscitar un incremento  60% de incremento -Reporte de visitas Aceptacion e
=~ de visitantes a museos de visitantes en los mensuales en los 6 interés de los
en la ciudad de Bogota museos. museos de Bogotd nifiosy jovenes en
dentro de los cuales los involucrados en la Experiencia
jovenes y nifios sean aplicacion. Museocultura.
los principales -Aplicar  encuestas
consumidores de este virtuales pasados 6
tipo de  espacios meses de publicacion
culturales. de la aplicacion que
permitan identificar
la  frecuencia de
visitas a museos.
Generar un Grado de aceptacion -Encuestas virtuales  Aceptacion de la
acercamiento al de la aplicacion por -Calificacion de la aplicacion por
patrimonio cultural e parte de nifilos y aplicacion. parte del publico
historico encontrado jovenes -Numero de (nifos y jovenes).
en los museos de descargas de la
Bogoté en nifios de 6 a aplicacion.

11 afos por medio de
una aplicacion movil,
con el fin de suscitar
interés  hacia  los
museos, plantedndose
como una alternativa
de aprendizaje
informal.

Proposito. (Objetivo general)

Tabla 2. Marco l6gico de Experiencia Museocultura.
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Componentes. (Objetivos especificos)

-Promover la
educacion y el
conocimiento de
nuestra historia,
cultura y sociedad
desde los bienes,
objetos, practicas y
tradiciones que
constituyen el

Patrimonio Cultural de
la Nacion.

-Suscitar interés en los
ninos hacia los museos
a través de una
alternativa de
aprendizaje informal.
-Incrementar el acceso

a los museos de
Bogota por parte de las
distintas poblaciones
de la ciudad de
Bogota.

-Formar nuevos

publicos planteando el
acceso del patrimonio
cultural a través de la
aplicacion movil.

-Impacto de las
modalidades de
Experiencia
Museocultura.

-Nivel de

satisfaccion en los
nifios y jovenes de la

aplicacion.
-Nivel de
satisfaccion del

publico en general

-Grupos focales con
jovenes que ya hayan
descargado la
aplicacion.
-Encuestas dirigidas
a la poblacion de
interés.

-Buen disefio de la

aplicacion en
términos de
calidad, facilidad
de acceso e
interactividad.

-Aceptacion de la
aplicacion por

parte del publico
(nifios y jovenes).
-Aceptacion de la

aplicacion por
parte del publico
en general.

Actividades. (Actividades principales)

-Diagnostico
preliminar:  Disefio,
aplicacion y analisis de
encuesta.
-Conceptualizacion 'y

definicion de la
aplicacion.

-Visita a los 6 museos
elegidos con las

tematicas de interés de

la aplicacion.
-Establecimiento  de
alianzas con

instituciones publicas.
-Gestion de recursos
destinados para
financiar el proyecto.
-Analisis,
especificacion, disefio

-Grado de impacto de
la aplicacion.

-Ingresos de la
financiacion del
proyecto por medio
de crowdfunding.
-Impacto de las
modalidades de la
aplicacion.
-Impacto en las
visitas de los museos
involucrados.

-Registro de las
visitas de poblacion
infantil a los museos.
-Listas de chequeo
-Encuestas dirigidas
a la poblacion de
interés.

-Informes de gestion
que den cuenta del
impacto de la
aplicacion.

-Intervencion de

profesionales
como ingenieros y
disenadores
industriales.
-Interés de los
museos en el
proyecto.
-Aceptacion de la
aplicacion por

parte del publico
(niflos y jovenes).
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y programacion de la
aplicacion.

-Prueba y publicacion
de la aplicacion.

-Presentacion de
informe a las
instituciones aliadas.

-Evaluacion de

resultados y medicion
del  impacto del
proyecto.

16. CONCLUSIONES

El Patrimonio Cultural de la Humanidad no s6lo es valioso por sus elementos
significativos, sino también porque debido a su capacidad para conformar identidades,
proporcionar conocimientos sobre el pasado, permitir construir el presente y visualizar el
futuro, desempefia un papel fundamental en el desarrollo de las sociedades. Es por este
aporte al desarrollo sostenible de los paises, que el patrimonio cultural se ha convertido
en uno de los canones de las investigaciones humanisticas nacionales e internacionales.
Cabe sefalar que el patrimonio cultural es multidisciplinario, ya que su tratamiento
tedrico y empirico requiere considerar factores historicos, culturales, educativos, sociales,
econdmicos, politicos, etc. que a su vez impulsen a los ciudadanos a tomar conciencia
sobre el mismo. Tal sefialamiento conduce a determinar que el patrimonio cultural es una
construccion dindmica, razon por la cual su estudio indica que para establecer la
representatividad del mismo, se deben considerar en su estudio criterios como la
historicidad, la contemporaneidad, la valoracion y la difusion. (Palma, 2013)

Existe, entonces, una necesidad por preservar, proteger y educar respecto a la
significacion de todas las manifestaciones de Patrimonio Cultural del pais, y para esto el
proyecto Experiencia Museocultura se presenta como la herramienta idénea. Si bien el
impacto del mismo no puede ser medido adn, se espera que éste sea alto, sobretodo en
cuanto al interés de la poblacion infantil que se espera beneficiar y el crecimiento del
publico en los museos. Como se expuso previamente, existen algunos referentes del uso
de las TICS ligadas con la cultura que han obtenido resultados sorprendentes pues su
comunicacion se difunde mas facil, tiene la posibilidad de ser renovada y se comporta de

una manera comprensible sin necesidad de otras ayudas mediadoras, ademas de no
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generar costos adicionales, ya que una aplicacién mdvil es de facil acceso a la poblacidn.
Como lo expone Santibafiez (2006), es importante reconocer la influencia bidireccional
entra la ciencia-tecnologia y la sociedad, asi como el reconocimiento de la importancia
del patrimonio cultural en los nifios, en procura de un futuro sostenible, fomentando la
educacion democratica de la ciudadania, el pensamiento social critico y la identidad
cultural. Para este proposito se buscd integrar varios objetos patrimoniales de 6 museos
en las correspondientes épocas de la historia de Colombia, brindado a dichos objetos un
sentido experiencial y un contexto, llevandolos un poco mas alla para poder enlazar los

museos con todo aquello que nos define culturalmente pero que a veces no reconoce.

17. RECOMENDACIONES

Como se ha mencionado a lo largo del texto es vital reconocer que las tecnologias
estan generando cambios en los museos, pues la cibercultura se desarrolla cuando se
reorganiza y renueva las formas de entender y relacionarse con el conocimiento, la
informacion y la comunicacion. Por su parte, lo museoldgico hace referencia tanto al
escenario donde ocurren determinadas actividades susceptibles de ser atendidas por lo
digital, como a sus practicas. (Gonzalez et al., 2007 citado por Witker, 2009), es por esto
y dado a la pertinencia del proyecto que se considera preciso mencionar la importancia
de las paginas web, redes sociales y museos virtuales. Con respecto a las primeras,
garantizan la seguridad de conservacion y difusién de los contenidos museisticos
(Santacana & Lloch, 2009; Garcia Eguren, 2006, citado por Alvarez & Garcia, 2013),
también ofrecen informacion sobre exposiciones temporales, actividades ludicas, otros
datos como las tarifas, ubicacion, horarios, etc., sin embargo este medio no solo se debe
concebir como un espacio de divulgacion, sino como una herramienta de construccion
permanente, interaccion y comunicacion bidireccional, flexibilizando la educacion
museistica a nuevos contextos culturales atendiendo a la demanda de la sociedad actual
(Regil, 2006).

Debido a lo necesario que los museos evolucionen al mismo ritmo de la sociedad,
es imprescindible que los museos cuenten con redes sociales, ya que por este medio

pueden tener mayor difusién de la informacion de interés para los usuarios, dado que la
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realidad actual de la poblacion estéa en el internet y principalmente en las redes sociales
(Morales & Freitag, 2014). Se evidencia que la mayoria de los museos seleccionados para
hacer parte de Experiencia Museocultura utilizan redes sociales como Facebook o
Twitter.

Por ultimo, los museos virtuales son otra forma de utilizar las herramientas
tecnoldgicas, dando paso a nuevos entornos virtuales generando consigo una
transformacién radical en la concepcion del espacio museistico, como nuevas
posibilidades de difusion, creacion de arte y la formacion de publicos, un contenido de
inmersion total. En Colombia esa experiencia de museologia no se ha abarcado, sin
embargo, consideramos importante contemplarla en un futuro puesto que es otra manera
en la que escolares se interesen y se acerquen al patrimonio cultural del pais consiguiendo

una sociedad mas culta, sensible y desarrollada (Naranjo, 2016).
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