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Este articulo se deriva de los informes elaborados para la
consultoria y evaluacién técnica de contenidos de arte y
cultura para el proyecto “Implementacién de una estra-
tegia de apropiacion social del conocimiento basada en
innovacion para la infancia, la adolescencia y la juventud
del departamento del Tolima, Aprociencia”, formulado
en el 2014 por la Universidad del Tolima para la creacion
de un centro de ciencia y parque interactivo con cober-
tura departamental. Dicho proyecto conté con el aval
y financiamiento del programa de Ciencia y Tecnologia
Colciencias, la Gobernacion del Tolima, y la asesoria del
Conservatorio del Tolima. Para el anélisis diagnéstico de
los contenidos mencionados, se tomaron como referen-
cia los productos entregados en la primera fase del pro-
yecto, pertenecientes a los informes del equipo técnico
conformado para el disefio de los temas para el compo-
nente Arte y Mdsica de los autores Andrea Hernandez
Guayara, Oscar Diaz y Armor le Bihan.
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Resumen

El proyecto Aprociencia, formulado en el 2014 por un equi-
po de investigadores de la Universidad del Tolima, surge
de la necesidad de creacién de espacios interactivos diri-
gidos a la infancia, la adolescencia y la juventud del de-
partamento del Tolima con coberturas local y regional, en
el marco de la Politica Nacional de Fomento a la Investi-
gacion y la Innovacién Colombia Construye y Siembra Fu-
turo. Este articulo evalia los contenidos de arte y musica
disefiados dentro de la propuesta, a la luz de los referen-
tes de museos interactivos y centro de ciencia de cuarta
generacion en que se ha concebido su implementacién.

Palabras clave: museo interactivo, centro de ciencia,
arte y mausica.

Abstract

The Aprociencia project, developed in 2014 by a team of re-
searchers from the University of Tolima, arises from the need
to create interactive spaces aimed at children, adolescents
and youth in the department of Tolima with local and re-
gional coverage, and falls within the National Policy frame-
work for the Promotion of Research and Innovation Co-
lombia Construye y Siembra Futuro (Build Colombia & Sow
the Future). This article evaluates the art and music content
designed within the proposal, in the light of the interactive
museums and the fourth generation science center from
which the project implementation has been conceived.

Keywords: interactive museum, science center, art and
music.
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Introduccién

| proyecto Aprociencia fue formulado en el 2014 por un equipo de
Einvestigadores de la Universidad del Tolima en el marco de la Politica
Nacional de Fomento a la Investigacion y la Innovacién Colombia Construye y
Siembra Futuro, la cual propende por la apropiacién del uso del conocimiento
para la modernizacién del sistema productivo y aumento de la competitividad
del pais con equidad (Colciencias, 2008; Conpes 3527, 3582). El proyecto parti6
de la necesidad de creacién de espacios interactivos dirigidos a la infancia, la
adolescencia y la juventud del departamento del Tolima con cobertura local y
regional. A través de sus tres estrategias de innovacién Parque Interactivo, Maletas
Diddcticas y Aulas Interactivas, Aprociencia integra las tematicas de mdsica y arte;
bioquimica, agua y mineria; astronomia, robdtica; agroindustria; matematicas y
fisica. Este articulo presenta los resultados del proceso de evaluacion diagnédstica
del disefio de contenidos museograficos de las dreas de mdsica y arte, formulados

en la primera fase del proyecto para su perfeccionamiento e implementacién

dentro de estandares de pertinencia y calidad concebidos para el proyecto,

especialmente al considerar que las entidades museales y centros de innovacién

desempefian un papel importante no solo en la preservacion del patrimonio

representado en sus colecciones, sino también en su responsabilidad de darle

nuevos sentidos y significados para sus publicos, mediante dispositivos e innovacién

que conviertan al observador en un participante (Casalins y Miranda, 2012).

Hacia una cultura cientifica en
la educacion

La promocién de la cultura cientifica y la técnica,
la divulgacién de ciencias y el apoyo a la educacion
son principios propios de todo museo o centro de
ciencia. Para estos fines, dichos centros desarrollan
un tipo particular de educacién basada en procesos
que incorporan la ensefianza, la informacién y el
entretenimiento de manera integrada y diferente a
la de instituciones educativas convencionales. Uno
de los aspectos que aportan mayor relevancia a los
proyectos de museos y centros de ciencia actuales es
la interactividad, cualidad que surge de manera pri-
vilegiada entre los museos universitarios donde se
busca “poner al usuario en la piel del cientifico” o en
condicién de percibir “emociones cientificas”. Desde
esta condicién inicial se plantea el modelo “glocal”
como la posibilidad de articular el conocimiento
universal con la realidad de cada lugar al brindarles
a los visitantes una interactividad manual, mental y
emocional a partir de referentes culturales propios
(Tagliefia, Sdnchez y Reynoso, 2006).

Las posibilidades de hacer efectivas las experiencias
creativas del saber han llevado a replantear el papel
de los museos en las sociedades contemporaneas,

como un entorno de multiples reflexiones donde se
permite la negociacion y el surgimiento de nuevo
conocimiento (Braendholt y Thorek, 2013). La distin-
cién entre las entidades museales y los centros de
ciencia se establece desde los enfoques y momentos
que han marcado la evolucién de colecciones con
fines culturales y cientificos. Asf, los museos clasicos
de artes y ciencias naturales, muchos de los cuales
surgieron en ambitos universitarios, se consideran
de primera generacién, por el enfoque expositivo-ta-
xondmico de sus colecciones y de ilustracion pasiva,
sin permitir ninguna interaccién al visitante. La se-
gunda generacion esta representada por los primeros
museos de ciencia que con la exhibicién de aparatos
y mecanismos en funcionamiento, inducen al visi-
tante a la accién mediante demostraciones y activi-
dades que estimulan el contacto con los elementos
expuestos. La tercera generacién corresponde a aque-
llos centros de ciencia que trascienden el énfasis en
los objetos para desarrollar exposiciones sobre ideas
o fendmenos en los que el centro de atencidn es la
curiosidad del visitante y su capacidad de interac-
tuar con las colecciones. Alli toma relevancia la ex-
periencia ladica del usuario siendo su principal ca-
racteristica la “intractividad”. La cuarta generacion
define los centros de ciencia que han surgido en el
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siglo xxi con un claro propdsito por la innovacién y
popularizacién de los ultimos avances cientificos
y tecnolégicos, diferenciandose de los museos tradi-
cionales conservacionistas. El papel participativo del
visitante en este tipo de centros plantea como ca-
racteristica un reto a su creatividad confrontandolo
en la resolucién de problemas del entorno (Lozano,
2005, p. 159; McManus, 1992).

Independientemente del contenido o generacién
a la que pertenezca una entidad museal o centro
de ciencia, es una tendencia internacional actual
la apropiacién de buenas practicas y la migracion
hacia una nueva museologia mediada por los ulti-
mos avances de las NTIC. La adopcién de estas he-
rramientas obedece en primer lugar a la demanda
misma de los usuarios nativos digitales que en su
mayoria componen el publico objetivo de dichas
entidades. Por otro lado, la conformacién de redes
de colaboracién entre la comunidad cultural y cien-
tifica internacional ha acelerado los procesos en la
democratizacion del conocimiento, la investigacién
y la generacién de patentes sobre el uso social de los
ultimos avances tecnoldgicos, cuyo destino final de
transmision al publico esta implicito en los museos
y centros de ciencia contemporaneos, cuya instan-
cia internacional es el ICOM, entidad de la cual ema-
na el Cédigo Deontoldgico, al que se deben acoger
dichas entidades en cumplimiento de sus propésitos
misionales. Al asumir dicho cédigo, no solo se estd
garantizando la existencia de los proyectos museales
dentro de las leyes internacionales de proteccién y
uso de patrimonio natural, cultural y cientifico, sino
que se ingresa al circuito mundial de este tipo de
entidades, aceptando el seguimiento y certificacién
por parte del ente rector en la filosofia universal que
los rige: “Los museos tienen contraidas obligaciones
especiales para con la sociedad por lo que respecta
a la proteccién, accesibilidad e interpretacion de los
testimonios esenciales que han acopiado y conser-
vado en sus colecciones” (ICOM, 2013). Por lo ante-
rior, la membresia a redes internacionales afines a
los enfoques de los centros de ciencia es una premi-
sa que fortalece la innovacion, la competitividad y
el trabajo colaborativo, dinamizando su visibilidad
y presencia en el universo de la oferta cultural y
cientifica por fuera de su entorno local o nacional.

Contexto colombiano de
la museologia y su innovacion

La historia museal colombiana ha sido eminente-
mente cientifica y se ha constituido a partir de expe-
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diciones botanicas, de desarrollos en ciencias natu-
rales y medicina, asi como de patrimonios histéricos
culturales de diversa indole, siendo el mas antiguo
el Museo Nacional de Colombia (1823). Durante la
primera mitad del siglo xx fueron creados por lo
menos veinte museos nuevos hasta la constitucion
del Museo del Oro en 1939, otro de los referentes
importantes para la nacién. Para mediados de los
afos cincuenta, la expansion museal ya alcanzaba
unas ochenta entidades distribuidas en las distintas
regiones de Colombia, diferenciadas en sus temati-
cas y especialidades de tipo arqueoldgico, histérico
y de artes, principalmente. Con la creacién en 1984
del Museo de la Ciencia y el Juego de la Universidad
Nacional de Colombia (Sistema de Patrimonio Cul-
tural y Museos, 2007), se dio el inicio a un nuevo
tipo de museos de tercera y cuarta generacion, entre
los que también se encuentran el Museo Interactivo
EPM de Medellin y Maloka de Bogota (Lépez, s. f.,
p. 297). El surgimiento de mas de trescientas enti-
dades museales en todo el pais motivé que la Ley
General de Cultura de 1990 estableciera los prime-
ros criterios para normativizar su funcionamiento,
clasificacion y politicas de acompafiamiento a su
gestion. La estrategia produjo la formalizacién de la
Red Nacional de Museos que, a partir del Plan Es-
tratégico 2001-2010, abri6 las condiciones para que
también se constituyeran redes departamentales de
museos a escala regional con fines colaborativos y
de representacion en las politicas publicas (Lopez,
s. f., pp. 301-306). Una de las tareas fundamentales
de esta politica gubernamental ha sido establecer
las tipologias de dichas entidades de acuerdo con
sus tematicas, origen de financiamiento y campo de
proyeccion.

Tabla 1. Tipologia de los museos

Tipologia tematica

« Museos de arte
o de Bellas Artes
o de Artes Aplicadas
o de Artes Populares

Museos de antropologia
o de Historia
o de Arqueologia
o de Etnografia

Museos de ciencias
o de Historia Natural
o Centros de ciencia

Museos generales
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Tipologia por origen de recursos, ubicacion y
exposicion

o  Publicos: presupuesto de gobiernos centra-
les, estatales o municipales.

o Privados o independientes: capitales priva-
dos, estrategias propias de financiamiento,
forman parte los museos corporativos o in-
dustriales.

o Mixtos: presupuestos publicos y capitales
privados.

o Universitarios: seglin la institucién de ense-
fianza es publico o privado, argumentos y
colecciones afines a sus programas de estu-
dios y las dreas de investigacion.

o Comunitarios: apoyo del Estado en princi-
pio, operacion y mantenimiento dependen
de cada comunidad.

Tipologia [ Area de influencia

Nacionales: caracterizan la cultura de un pafs.

o  Regionales: aspectos caracteristicos de un
area.

o Locales o comunitarios: valores culturales
propios de una localidad.

o De sitio: explicar aspectos destacados del lu-
gar donde residen.

Fuente: grupo de investigacion en Interfaces graficas de la Univer-
sidad Pontificia Bolivariana. http://www.upb.edu.co/portal/page?_
pageid=1054,41020768&_dad=portal&_schema=PORTAL UPB

Por otro lado, las acciones colaborativas latinoa-
mericanas entre TIC y entidades museales como las
presentadas recientemente en el Il Encuentro Na-
cional y Il Internacional de Comunidades Académi-
cas (Rumbo, Bogotd, 12 y 13 de noviembre del 2015)
plantean el desarrollo de la museografia actual: en
Chile, a partir del trabajo en red para la democrati-
zacion y el intercambio de contenidos entre audito-
rios, se viene trabajando la inclusién tecnoldgica de
publicos utilizando drones como recurso para la in-
terconexion simultanea entre distintas salas del pafs.
Unida a esta experiencia, la existencia de la Red La-
tinoamericana de Museos y sus proyectos de narra-
tivas en red multimodales permiten anticipar que el
futuro de los museos es la educacion (Lannes, 2015).

La musica como objeto de exhibicion

Los primeros trabajos cientificos para el tratamiento
y exhibicién de la musica corresponden en su orden
al Symtagma Musicum (1619) de Michael Praetorius;
la 'Harmonie Universelle (1637) del sacerdote y cien-
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tifico Marin Marsenne y al Gabinetto Armédnico (1723)
de Filippo Bonanni, cuyos aportes han sido funda-
mentales para consolidar la musicologia actual en
el campo de la organologia asociada a los museos
especializados y centros de estudio del sonido como
el Institut de Recherche et Coordination Acoustique/
Musique (IRCAM) (Galindo, 2009). En el contexto
colombiano son pocas las iniciativas que se pueden
referenciar en torno a la museologia especializada
en la muasica. Si bien el tema de los instrumentos
musicales es transversal a los museos de tipo his-
térico o antropolégico, de forma especializada solo
se cuentan actualmente cuatro entidades en el pais,
correspondientes a la Coleccién de instrumentos
José Ignacio Perdomo de la Biblioteca Luis Angel
Arango (Bogotd), el Museo Organolégico de la Uni-
versidad Nacional de Colombia (Bogotd) y las colec-
ciones Alfonso Vifia Calderén de la Universidad de
Ibagué y Mundo Sonoro de la Fundacién Cantatierra
(Ibagué). Dichas entidades representan un patrimo-
nio museografico para la conservacion, investiga-
cién y difusién de los instrumentos musicales con
un enfoque etnografico e histérico (Galindo, 2003).

Los avances de la era digital en el siglo xax han impac-
tado de manera importante el fenémeno de la musica
transformando los canales de acceso al usuario me-
diados por las TIC y que han dado origen a la industria
de la musica y el entretenimiento con la creacién de
dispositivos para su registro, produccion y distribu-
cion masivos. De la misma manera, el desarrollo de
nuevas vias de acceso al conocimiento como Inter-
net, han abierto posibilidades a millones de usuarios
en el mundo para conocer de primera mano las in-
novaciones de la musica desde cualquier perspectiva.
Tomando estos referentes, es claro que la musica ac-
tualmente ocupa un lugar relevante en los campos de
lainnovacién y que la socializacion de dichos avances
a la comunidad encuentran un lugar privilegiado en
aquellos museos y centros de ciencia que la incorpo-
ren como tema de exhibicién y experimentacién con
fines ludico-cientificos y culturales, entre los que se
destaca el proyecto de parque temdtico interactivo
musical Sama Sama (Rebolledo, 2015), que se estre-
né en el 2012 en Tel Aviv y en noviembre del 2015 en
Madrid, en el que participa un equipo de ingenieros y
artistas entre los que se incluye el Circo del Sol.

Entidades museales y centros de
ciencia en el Tolima

Aunque el Tolima cuenta en la actualidad con mas
de diez entidades museales, todavia no se tiene una
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cultura de museos consolidada en el departamento.
El Museo Antropolégico de la Universidad del Tolima
fue fundado en 1967 como el primer museo univer-
sitario tolimense, adscrito a la Facultad de Ciencias
Humanas y Artes, Departamento Ciencias Sociales y
Juridicas®. El Museo de Arte del Tolima, entidad mix-
ta, ha venido liderando desde el 2011 la Red Departa-
mental de Museos del Tolima que integra coleccio-
nes e iniciativas localizadas en Ibagué, Prado, Honda
y Mariquita. Estas entidades desarrollan principal-
mente exposiciones de tipo histdrico, arqueolégico,
de antigliedades, de instrumentos musicales y cuen-
ta con dos parques naturales o jardines botanicos*.
Sin otros referentes distintos a exposiciones itine-
rantes presentadas en Ibagué por el Observatorio de
Ciencia y Tecnologia e Innovacién Codecty (Ibagué,
2014), la iniciativa del proyecto Aprociencia se vis-
lumbra como la pionera en constituir un programa
de caracteristicas de parque interactivo o centro de
ciencia para la region, que integra tanto el concepto
cientifico como el patrimonio cultural en sus con-
tenidos. Este debe reconocerse como un proyecto
que nace desde el ambito universitario, con finan-
ciamiento mixto del orden nacional, lo que amplia
sus expectativas de impacto local y regional.

Las iniciativas particulares de las reconocidas fami-
lias ibaguerefias Sicard y Melendro a finales del siglo
xix contribuyeron a consolidar la musica y la forma-
cién artistica que dio origen al Conservatorio del To-
lima como una de las primeras instituciones de su
tipo en el pais (Villegas, 1962). Este valor cultural es
un patrimonio social que incide directamente en la
calidad de vida de los ciudadanos, al brindarles opor-
tunidades de disfrute y conocimiento de su propia
identidad regional. Ibagué ha sido reconocida como
“capital musical” gracias a su tradicion de mas de
un siglo fundada desde el Conservatorio del Tolima
y proyectada a toda la regién en mdaltiples procesos
formativos y artisticos (Pardo, 1997). Por este ante-
cedente se ha considerado la inclusién de la musica
y el arte dentro del proyecto Aprociencia, desde su
concepcidn de centro de ciencia que aborda tanto la
mirada cientifica como la cultural para la creacién
de sus contenidos y actividades, en coherencia con
los antecedentes culturales de ciudad y de regién,
como uno los factores estratégicos de desarrollo

3 http://www.ut.edu.cojacademico/index.php/institucio-
nali/facultades-e-instituto-de-educacion-a-distancia/facul-
tad-de-ciencias-humanas-y-artes/unidades-adscritas/mu-
seo-antropologico.

4 www.museodeartedeltolima.org.
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trazados dentro de la politica gubernamental Vision
Tolima 2025°.

Referentes de analisis para el
proyecto Aprociencia

Para la evaluacién diagnéstica del componente arte
y musica del proyecto Aprociencia se establecieron
puntos de referencia que parten de modelos mu-
seograficos reconocidos dentro de la disciplina por
su eficacia en la estructuracién preliminar de todo
proyecto expositivo y del disefio de sus contenidos
y estrategias de implementaciéon (Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte de Espaiia, s. f.). Tam-
bién se consideraron los instrumentos de medicién
y clasificacién de proyectos museales establecidos
por el Sistema de Informacién Museal Colombiano
(SIMCO), los cuales tienen vigencia nacional y ser-
virdn como guia para la futura formalizacién del
proyecto dentro de dicho sistema. El soporte para
este diagnostico corresponde al informe y anexos
presentados por el equipo técnico del Conservatorio
del Tolima vinculado al disefio del componente del
proyecto (Hernandez, 2015).

Enfoque de guion museolégico y
museografico

Los contenidos tematicos de misica y arte como ejes
integradores en el disefio del proyecto Aprociencia
corresponden a la concepcidén de un museo o centro
de innovacién de cuarta generacién, puesto en mar-
cha desde los espacios parque interactivo, maletas di-
ddcticas y aulas interactivas digitales. Dicho concepto
encuentra afinidad con la tendencia actual de mu-
chos centros de ciencia, en los que convergen mira-
das desde lo global como lo local del conocimiento,
definidas mejor como el enfoque glocal.

[..] los museos se ven ahora ante la necesidad
de considerar su impacto educativo a nivel lo-
cal a largo plazo, para lo cual es fundamental
tomar en cuenta su contexto social, econdémico
y cultural local, pero siempre dentro del mar-
co global (Reynoso, Sanchez y Tagliefia, 2005,
p. 37).

El guion museolégico del componente musica y arte
se fundamenta en las siguientes ideas fuerza para
el visitante: 1) percibo y comprendo los fendmenos
del sonido asociados a la aclstica y a la musica;

5 www.visiontolima2025.org.
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2) descubroy reconozco valores regionales musicales
representativos del Tolima (creadores, repertorios,
certdamenes, patrimonio organolégico); 3) descubro
la memoria e historia cultural del Tolima y su lugar
en la historia del pais, y 4) percibo y experimento
creativamente desde las artes plasticas y la musica
(Hernandez, 2015). La manera como se articulan los
conceptos en el desarrollo del montaje estan suje-
tas a los tres contextos concebidos para el proyecto
parque, maletas diddcticas y software, a partir de los
cuales se construye el guion museografico respec-
tivo. Por tratarse de un proyecto en fase inicial, el
guion museografico alin no puede ser expresado de
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manera definitiva y requiere de la reelaboracién ma-
cro y micro de los programas del plan museal, an-
tes de alcanzar su siguiente fase de implementacién
practica. No obstante, en los componentes de arte
y musica ya elaborados es claro el énfasis de “inte-
ractividad” que orienta las actividades, asi como el
interés por comunicar el patrimonio histérico y cul-
tural regional utilizando simultdneamente técnicas
de la museografia clasica con herramientas de NTIC.
En las siguientes tablas se sintetizan los aspectos di-
sefiados hasta el momento sobre arte y musica en
cada uno de los espacios del parque interactivo.

Tabla 2. Disefio de contenidos de arte y musica, proyecto Aprociencia

Sala de Pensamiento

Actividad

Contenido temdtico

Mensaje

Ficha técnica

Vibramusica

El mundo de sonidos: la natura-
leza, la industria, la ciudad.
Cada elemento vibrante produce
una sensacién que nuestro oido
convierte en sonido.

El material sonoro constituye
la base fundamental de la mu-
sica.

Las vibraciones que capta el
oido, el fenémeno fisico de las
ondas sonoras mecanicas.

La musica esta
compuesta por ondas
sonoras que pueden
representarse en
diversos materiales

como arena, sal y aceite.

Fenémeno acustico.
Incluye la participa-
cién de varios usua-
rios.

Requiere dispositivos
electrénicos como ge-
neradores de sonido y
parlantes.

Espacio de DJ

Los DJ (disc jockey). Los usuarios
podran realizar diferentes téc-
nicas que utiliza el DJ como el
groove, el breakbeat y el remix.

Coémo se realiza una
mezcla de musica en la
radio.

Actividad experimen-
tal sonora.

Sala de la Cultura “Llevo en mi el folclor tolimense”

Actividad Contenido temdtico Mensaje Ficha técnica
Artistas Los participantes se relacionan ¢Quiénes son los artis- Sala con pantalla tactil
tolimenses con los compositores de la re- tas mas representativos para navegacion del
(mdsica, artes | gion, que hacen parte del patri- del Tolima? usuario. Contenidos
plasticas y monio de la region del Tolima. basados en videos, foto-
visuales) grafias, textos biografi-

cos, narracion y musica.
Dispositivos de audio e
imagen.

Todos somos
musicales
(exposicion
de
instrumentos
de percusion)

Aires folcléricos del Tolimay la
region andina centro-sur. Rit-
mo, pulso y acento.
Instrumentos de percusién del
folclor musical tolimense.

Cémo se interpretan los
instrumentos de percu-
sion de nuestra regién.

Espacio ladico experi-
mental con instrumen-
tos musicales tradiciona-
les de percusion.

Se utilizan ademas
dispositivos como pan-
tallas, audio y tabletas
para guiar la actividad.
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Espacios externos

Actividad Contenido temdtico Mensaje Ficha técnica
Muro Desarrollo del pensamiento {Cudntas imagenes Espacio mural ladico experi-
magnético espacial, coordinacion figu- puedes crear? mental de teselaciones con
ra-fondo y construccién de figuras geométricas magné-
conocimientos, nociones, ticas.
conceptos geométricos y la
expresion artistica.
Exposicion Exposicion permanente de ¢Conoce la historia Sala de exposicion fotografica
Tolima fotografias sobre la historia del Tolima? con dispositivos auditivos. Los
Histérico y patrimonio cultural del contenidos se renuevan peri6-
Tolima. dicamente.
Cabinas para escuchar gra-
baciones histéricas sobre la
musica.
Talleres
Actividad Contenido temdtico Mensaje Ficha técnica
Taller de Técnicas basicas de fotogra- Qué se debe te- Laboratorio de practica del
fotografia fia. ner en cuenta proceso técnico de la fotogra-

para tomar una
fotografia.

fia. Desarrolla tematicas alusi-
vas al Tolima.

Requiere equipo especializado
de fotografia y de digitaliza-
cion de imagenes.

Taller de danza
contemporanea
y danza
folclérica

Pasos de los principales rit-
mos de las danzas tipicas
tolimenses, pasos basicos de
géneros actuales.

Danza, cuerpoy
vida.

Actividad ladica grupal orien-
tada por experto en danza.
Requiere espacio y elementos
de sonido adecuados a la ac-
tividad.

Taller de grafiti

Técnicas basicas de pintura.
Técnicas y uso de aerosoles
(aerosolgrafia).

Coémo se hace un
grafiti.

Actividad de muralismo en
espacio abierto. Requiere
orientacion de un experto y
materiales de pintura aerosol.

Taller de
elaboracién de
utensilios con
arcilla

Modelado y uso de la arcilla.

Coémo se constru-
yen los utensilios
de ceramica.

Actividad manual con ma-
terial moldeable. Requiere
herramienta, mobiliario y
equipos especializados de la
técnica de arcilla.

Concierto-taller
Didactico

Conciertos tematicos con
breves explicaciones sobre
los instrumentos utilizados
y contextualizacion de las
obras

Mdsica para to-
dos.

Actividad artistica musical en
vivo. Requiere espacio adecua-
do acusticamente y personal
encargado de las produccio-
nes artisticas. El programa se
renueva periddicamente.

Fuente: Hernandez (2015).
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Tabla 3. Maleta didactica y software

Humberto Galindo Palma

Juegos de la maleta didactica

cién de dichos instrumentos
en su contexto musical. Se
ofrecen cinco prototipos de
instrumentos para armar con
sus respectivas partes, con
una guia de construccion. Se
realizan juegos relativos a la
interpretacion de los instru-
mentos construidos.

Actividad Descripcién Requerimientos técnicos Cémo se juega
Kit de El usuario desarrolla habili- Materiales para el kit Sistema de armado mediante
construccion dades de motricidad, en la de cinco instrumentos | guia ilustrativa y orientacién de
de elaboracion de instrumentos | tradicionales: chucho, profesor o guia experto. Prac-
instrumentos musicales (luteria). puerca, tambora, cien- | tica musical de interpretacion
musicales Acercamiento a la interpreta- | pies, zampona. con orientador.

¢Qué sabes?

Juego de mesa, grupal, de
competencia mediante esca-
lera y tobogén representado
por un teclado de piano,
permite avanzar o retroceder
hacia una meta.

Tablero de tela, reloj de
arena, dado, fichas.

Los jugadores se rotan los tur-
nos mediante el azar de los
dados. Hacen actividades rela-
cionadas con misica (pregun-
tas de habilidad, conocimiento,
audicién); segln sus logros
avanzan o retroceden.

(experiencias
de la imagen)

imagenes semitransparentes
para su reproduccién me-
diante dibujo.

marcadores, instruc-
tivo.

Zoétropo Mecanismo de ilusién éptica | Zobtropos, tiras de Se parte de una idea preconce-
basado en dibujos. papel, hojas, lapices, bida, se elaboran los dibujos,
borradores, plumones, | se montan en el zodtropo y se
micropunta. aprecia el resultado.
Formas del Creacion de patrones de on- | Tarro, guantes, cartuli- | Se construye el dispositivo y
sonido das estacionarias formadas na, bandas de caucho, mediante la voz se activan las
por una sustancia granular bicarbonato de sodio, ondas sonoras produciendo las
en una superficie plana; vi- tijera, cinta de enmas- | figuras respectivas con los gra-
bracién de la voz humana. carar. nulos de bicarbonato.
Reflectografo Mecanismo de reflejo de Reflectografo, dibujos, | Se arma el reflectografo. Se

seleccionan los dibujos que se
van a reproducir. Se aplica el
mecanismo y se dibuja.

Perspectégrafo
(experiencias
de la imagen)

Aparato compuesto de un
marco con vidrio y cuadricula
centrada que permite ver en
perspectiva y dibujar sobre el
vidrio.

Vidrio Sekurit, tripode,
papel, papel calcante,
lapices, lapiceros, mar-
cadores, alcohol, tela,
cinta de enmascarar.

Se arma el dispositivo. Se dis-
tribuyen los materiales entre el
grupo participante. Se dibuja y
fija la imagen mediante trans-
ferencia.

Papel modular

Técnica de papel plegado
inspirado en el Origami,
basado en el principio de
modularidad (papiroflexia).
El usuario arma estructuras
geométricas por embalaje
de poliedros a partir de
plantillas impresas con ima-
genes relacionadas con la
historia y cultura del depar-
tamento del Tolima.

Papel, patrones de
corte, instructivo,
regla, tijera, pegante,
plumones, lapices de
color.

Se seleccionan los patrones
para armar. Se hacen los cor-
tes y el plegado del patron.
Se arman las figuras. Permite
trabajo en grupo para crear
estructuras complejas.
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Software

Actividad

Descripcién

Requerimientos
técnicos

Cémo se juega

Escuchando al
Tolima

Video descriptivo sobre
musica tradicional del
Tolima. Incluye narra-
cion.

Guion de video, au-
dios musicales, re-
gistro videogréfico,
fotografia.

Los usuarios pueden seleccionar
desde una galeria de videos distin-
tos ejemplos musicales regionales.

Bailando con mi
Tolima

Video descriptivo sobre
danzas tradicionales del
Tolima. Incluye narracién
e ilustraciones de trajes
tradicionales.

Guion de video,
audios musicales,
narracion, registro
videografico, foto-
grafia.

Los usuarios pueden seleccionar
desde una galeria de videos distin-
tos ejemplos de danzas y vestua-
rios regionales.

Musicos y
compositores del
Tolima

Galeria de videos, biogra-
fias, narraciéon y ejemplos
musicales de siete musi-
cos y compositores toli-
menses representativos.

Guion de video, au-
dios musicales, re-
gistro videogrifico,
fotografia de archi-
vo, testimonios.

Los usuarios pueden seleccionar
desde una galeria de videos las

historias de personajes represen-
tativos de la musica en el Tolima.

Instrumentos
musicales

Ventana de videos ilustra-
tivos sobre la interpreta-
cién de los instrumentos
musicales de la orquesta.

Guion de video,
audios musicales,
narracion, registro
videografico, foto-

grafia, hipervinculos.

Los usuarios pueden seleccionar
desde una galerfa de videos e ima-
genes distintos ejemplos sobre la
interpretacion de los instrumen-
tos de la orquesta.

Paisaje sonoro

Interfaz grafica sonora
compuesta por una esce-
nay bibliotecas, sonidos
y figuras seleccionables
para crear asociaciones.

Guion de contenido,
audios musicales,
narracion, registro
videografico, foto-

grafia, hipervinculos.

Los usuarios pueden jugar a iden-
tificar y asociar escenas y sonidos
desde una galerfa gréfica.

Tolima’s Puzzle

Rompecabezas basado en
el Tangram Chino usando
figuras precolombinas,
paisajes y tematicas de
las tradiciones tolimen-
ses.

No se especifican.

Los usuarios pueden jugar a armar
rompecabezas y reconocer a tra-
vés de ellos iconografia precolom-
bina y elementos de parafernalia
tradicional tolimense.

Diagnéstico

6. Interactividad a partir de contenidos culturales

Disefio de concepto-contenido: en cuanto a su con-
cepto y contenido todas las actividades correspon-
den adecuadamente a los propésitos de interactivi-
dad dentro de seis grandes conceptos estratégicos:

1. Acusticay la musica vista desde las tecnologias
actuales.

2. Apropiacién de patrimonio cultural e identidad
regional tolimense.
3. Creatividad y pensamiento espacial, de interac-

tividad para las artes plasticas, visuales y musi-
cales.

4. Descubrimiento por experiencias de fenémenos
de fisica sonora y de la imagen.

5. Reconocimiento de practicas tradicionales de
construccién de instrumentos (luteria).

regionales por medios informaticos.

No obstante lo anterior, en ninguna de las secciones
se indican alternativas de renovacidn o actualizacion
de contenidos para lo cual se requiere mayor inves-
tigacion y documentacion asi como un enfoque mas
universal de tratamiento. La actividad de los instru-
mentos musicales, por ejemplo, deberia ampliarse a
los demas grupos de instrumentos que hacen parte
delaregion. Estos seran necesarios en el momento de
hacer representaciones integrales del fenémeno cul-
tural, por lo que se debe considerar que el publico
objetivo puede ser mas diverso que el destinatario al
local o regional.

Las propuestas Escuchando al Tolima, Bailando con
mi Tolima, Mdsicos y compositores del Tolima e
Instrumentos musicales estan concebidas como mas
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como videoclips que como aplicaciones o programas
de software y no contemplan el uso de animaciones
graficas complementarias para su integracién de con-
tenidos. El concepto general de tipo expositivo infor-
mativo requiere un mayor desarrollo de las activida-
des y retos de conocimiento o ltdica para el usuario.
Se recomienda delimitar sus enfoques o reestructurar
solo dos propuestas: una entomusicoldgica y otra his-
tdrica. Las propuestas ludicas y de aprendizaje deben
definir claramente las actividades de interactividad
del usuario. El software de instrumentos musicales
esta enfocado a la orquesta sinfénica, dejando por
fuera el concepto universal de la musica, por lo que
se recomienda incorporar el concepto de mdusicas del
mundo en su contenido o presentar el contexto histé-
rico de la musica universal a través de sus instrumen-
tos. El Tangram requiere una mejor definicion de sus
contenidos tematicos considerando su concepto de
armado de figuras con piezas lineales.

Para el taller de fotografia se debe considerar una
referencia sobre su historia desde cémo se crea una
fotografia analoga contrastada con la fotografia di-
gital actual. El concierto taller requiere una progra-
macion que se renueve periddicamente. El taller de
arcilla puede diversificarse ademas de utensilios, en
réplicas de figuras precolombinas e instrumentos
musicales como silbatos (ocarinas). El kit de instru-
mentos incluye como dnico instrumento melédico
la zampofia que no pertenece al contexto cultural
regional. Se recomienda su reemplazo por la flauta
traversa prefabricada en material natural o sintéti-
co. Y la inclusién de la esterilla que si hace parte del
contexto y utiliza materiales naturales de facil ac-
ceso. Se deben especificar las normas de seguridad
para los juegos que utilizan herramientas y objetos
de potencial riesgo en su montaje.

El juego, ¢qué es? Es una adaptacién del juego Esca-
leras y serpientes pero no describe adecuadamente
el contenido de la actividad ni es claro en su com-
ponente musical. No se recomienda su implementa-
cién. Los experimentos fisicos sonoros y visuales re-
quieren una mejor conceptualizacion del fenémeno
que representan para ser comunicados al usuario. El
proyecto de papiroflexia esta planteado en un nivel
muy basico y se recomienda su desarrollo dirigido a
la experimentacion de réplicas de figuras que com-
binen el plegado y el armado de piezas y definir te-
maticamente las lineas (arquitectura, monumentos,
estatuaria precolombina, fauna), ampliando los mo-
delos por niveles de complejidad.

Humberto Galindo Palma

El programa de las artes plasticas requiere una mejor
delimitacion para su implementacidn, en particular,
el médulo de cine regional; para ello se recomienda
contar con la consultoria del cineclub del Museo de
Arte del Tolima o de la Universidad del Tolima para
su perfeccionamiento. Se deben programar exposi-
ciones temporales para rotar los contenidos de la
sala Tolima Histdrico.

Infraestructura: algunas actividades estan disefia-
das para maximo cinco usuarios y deberian plan-
tearse alternativas para grupos grandes, ademas
de especificar el aforo, inventario y localizacién del
mobiliario por areas y dotacién de dispositivos por
cantidad de usuarios esperados. Se debe considerar
el area de reserva para la conservaciéon, manteni-
miento y rotacion de obras, la zona de reserva para
administracién y mantenimiento de equipos y pro-
gramas. Es recomendable establecer los espacios de
trabajo y conservacion de las maletas viajeras, segtn
su destinacion a instituciones educativas, bibliote-
cas o zonas rurales.

Planos: la propuesta requiere planos fisicos y acus-
ticos, entre ellos de 1) circulacién, 2) iluminacién, 3)
instalaciones eléctricas, y 4) de dispositivos de au-
dio y video. La instalacién de dispositivos de audio
para las salas debe corresponder a altas especifica-
ciones y relacién de equipamiento para su adecuado
funcionamiento y aislamiento en relacién con otras
salas. Se requiere un plano de recorrido para las sa-
las, teniendo en cuenta la disposiciéon de obras, dis-
positivos de audio y video y mobiliario. La sala de
instrumentos debe considerar el area de exposicion
diferenciada del area de practicas. Para el taller de
fotografia deben diferenciar sus areas entre labora-
torio y estudio con sus especificaciones de mobilia-
rio y dispositivos. El taller de danza requiere planos
y disefio para montaje de espejos, pisos en madera y
sistema de audio ambiental. Se deben concebir los
disefios de embalajes a partir de la imagen corpora-
tiva y estandarizar los planos de disefios de armado
de los mecanismos de experimentos y del kit de ins-
trumentos. Se recomienda el uso de pantallas perso-
nalizadas ademas de los elementos de infografia en
las salas (véanse Museo del Caribe o Museo del Oro).

Seguridad: para todo el proyecto en su ejecucion se
deben especificar las condiciones de seguridad en
salas. Algunos talleres experimentales deben con-
siderar el uso de elementos de proteccidn para los
visitantes. Se deben establecer las normas de seguri-
dad por el uso de herramientas.
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Infografia: la infografia requiere mayores referen-
cias para implementar los contenidos, diferencian-
do entre 1) la infografia de salas, 2) los guiones
para apoyo audiovisual, 3) el material impreso, y 4)
el material promocional en redes y pagina web. Se
debe elaborar una mejor infografia sobre el muro
magnético (referente histérico de Escher) y disefiar
o adquirir una mayor variedad de actividades dirigi-
das a la participacién grupal. Hay que documentar
y referenciar el contenido de todos los talleres para
producir su infografia y sus respectivos materiales
de apoyo como folletos y videoclips didacticos.

Es necesaria la infografia en los manuales de elabo-
racién y uso como en las propuestas alternativas de
uso didactico de objetos e instrumentos de exhibi-
cién, asi como en las maletas viajeras. En especial,
se recomienda una mayor elaboracidon de conteni-
dos explicativos de los fenémenos fisicos represen-
tados adaptados para los distintos soportes de co-
municacién (guias impresas, CD tutoriales, web). Es
indispensable producir infograffas en otros idiomas
para la pagina web y materiales impresos, asi como
es prioritario el disefio de ayudas alternativas para
usuarios en condicién de discapacidad.

Imagenes: el proyecto requiere un banco de image-
nes propio que debe ser elaborado y registrado o,
en su defecto, adquirido con los derechos de uso
respectivo. Los materiales de imagen deben ser de
alta resolucidon y debe gestionarse su adquisicion
con fondos patrimoniales histéricos para uso del
parque. En particular, son necesarios estos materia-
les para la exposicion Tolima Historico, el taller de
fotografia y su edicién en alta resolucién debe pen-
sarse para uso tanto impreso en gran formato como
a través de medios audiovisuales. Es importante el
disefio de diagramas o interfaz gréafica del software
y las animaciones 3D de objetos o contextos incor-
porados a este.

Audios: no se indica de qué manera se gestionan los
archivos de audio requeridos para la propuesta de
DJ, ni se informa cuales seran sus fuentes, pero se
debe considerar la adquisicion de dichos materiales
de audio o preferiblemente su creacidn con destino
exclusivo para el proyecto. Se recomienda implemen-
tar el sistema de audioguia para el usuario. El paisaje
sonoro requiere de software de audio especializado
que permita la integracion aleatoria de sonidos. En
general, se requiere producir o adquirir material de
audio de tres tipos: 1) musica interpretada, 2) na-
rraciones, y 3) ejemplos de ambientes sonoros de la
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naturaleza. El kit de instrumentos incluye activida-
des con musica pero no se especifican sus fuentes ni
mecanismos de reproduccién. Para las salas patri-
moniales sobre intérpretes y compositores, en lo po-
sible, se debe considerar el uso de archivos sonoros
originales preferiblemente de valor histérico (por
ejemplo, Centro de Documentacién Musical, Biblio-
teca Nacional, Archivo Sonoro de la Radio Nacional
de Colombia, colecciones privadas de emisoras loca-
les). Dentro de la produccién de audioguias se debe
considerar la opcién bilingtie.

Video: para la propuesta de DJ se sugiere la imple-
mentacién de un video como apoyo a la gufa del
usuario, que debe producirse con destino exclusivo
al proyecto. Los talleres de fotografia, danza y grafiti
requieren edicién de videoclips para apoyo en so-
portes digitales. Para el concierto taller se sugiere el
montaje de animaciones por hologramas en tamaiio
real (véase Museo del Caribe). La exposicion Tolima
Historico requiere soporte audiovisual para guia por
medios digitales en las cabinas.

Soporte técnico informatico: se requiere una ma-
yor especificidad en cuanto a los requerimientos
informaticos para la puesta en marcha de las salas
y dispositivos como consola de sonido, periféricos y
biblioteca de musica. Parte de los procesos instruc-
tivos de armado de piezas o demostraciones cienti-
ficas de los fendmenos fisicos pueden ser produci-
dos por animaciones 3D para su reproduccion desde
computadores, dispositivos mdviles o la web. Se re-
comienda el disefio de lineas de tiempo animadas
por medio de software. Se deben especificar los pro-
gramas o plataformas sobre los que correra el sof-
tware. Es preferible producir tutoriales audiovisuales
sobre cada una de las actividades de las maletas que
podrén incluirse en los kits o subirse a la web para
su consulta. Los talleres de fotografia, arcillay danza
podrian contar con animaciones 3D de sus procesos.

Derecho de autor: se deben gestionar los derechos
de propiedad intelectual del material audiovisual y
musical producido originalmente por el proyecto
y el tramite de permisos de uso de contenidos con
derecho de autor. Se recomienda contar con el acom-
pafiamiento de una oficina juridica de la entidad
para gestionar el registro de licencias y patentes de
otros materiales, dispositivos y software, fotografias,
disefios graficos, musica o materiales educativos de
otros autores que fueran requeridos en el proyecto.
Los experimentos como el zodtropo, cimatica, juego
de mesa pueden tener versiones ya registradas en
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el mercado o en otras entidades como parques de
ciencia, por lo que se recomienda producir materia-
les suficientemente originales para evitar plagios de
patentes o, en caso de utilizar modelos protegidos,
gestionar los derechos de uso. De no disponerse de
obras de arte originales, se sugiere la adquisicién
de réplicas con autorizacién de uso.

El talento humano: la incorporacion del talen-
to humano idéneo y calificado es un componente
sensible en el proyecto, por cuanto demanda de un
equipo de investigadores y curadores para la renova-
cién periédica de los contenidos. En consecuencia,
el proyecto debe disefiar un programa e induccion
para su personal, en especial, para la operacién al
publico una vez estén en funcionamiento las salas,
los talleres de experimentos y danza, asi como los
conciertos didacticos. Ademas del area administra-
tiva, es necesario un equipo de expertos en disefio

Humberto Galindo Palma

grafico, animacién 3D, ingenieros de sonido y pro-
gramadores que garanticen el disefio de contenidos
y su renovacion periddica.

Otros: se recomienda la elaboracién de réplicas a es-
cala de los experimentos Vibramusica y Muro Mag-
nético y una mayor implementacion del componen-
te interactivo desde la produccién de animaciones
digitales y materiales informativos como CD, folle-
tos explicativos, postales y juegos para su comercia-
lizacién en la Tienda del Museo.

Propuesta de redisefio de contenidos
del area de arte y misica

A partir del diagnéstico de la primera fase de con-
tenidos, se propone una nueva estructuracion para
el disefio de los contenidos y actividades de arte y
cultura, a partir de los guiones museolégico y mu-
seografico (tablas 4y 5).

Tabla 4. Estructura técnica del Parque Interactivo Aprociencia

Contenidos Criterios generales
Textos Elaboracién articulada del guion completo del centro.
Estandarizacion de fuentes, colores, logos en todas las piezas (murales, fichas, mé-
dulos, catdlogos, pagina web).
Traduccién a otros idiomas (inglés, francés) y braille.
Implementacién de cédigos QR.
Imagenes Produccién de iméagenes en diferentes medios y resoluciones.

Registro de propiedad para adquisicidon de imagenes protegidas.
Desarrollo de la marca institucional en imagenes.

Audios/videos

Realizacion de material de audio propio en distintos formatos (wave, mp3, mp4)
legibles para distintas tecnologias.

Creacion/gestion de bancos de archivos audiovisuales para edicién.

Designacion de unidad de medios (personal y equipos).

Plan de adquisiciones, elaboracién y renovacién de materiales audiovisuales.
Sefalética: lenguaje de sefias y para invidentes.

Realizacién de audioguias para el visitante.

Planos

Elaboraciéon de planos arquitecténicos, guiones museograficos, maquetas, levanta-
mientos 3D.

Soporte técnico
informatico

Evaluacion, presupuesto y adquisicidn de software licenciado.
Programa de innovacién para disefio de software propio.
Capacitacion al personal sobre el software del centro.
Programa de seguridad proteccién de datos.

Propiedad
intelectual

Politica de propiedad intelectual.
Registro de productos y materiales al DNDA.
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Contenidos

Criterios generales

Tienda del Museo | Reproducciones en afiches de las unidades y experimentos del Centro Aprociencia.
Camisetas, gorras, accesorios personales con la marca institucional.

Juegos y miniaturas de réplicas de las actividades del Centro Aprociencia.
Biblioteca, catalogos, postales relacionadas con las ciencias y artes del centro.

Fuente: el autor.

Tabla 5. Guiones museolégico y museografico del area de arte y musica, Aprociencia

Sala de Pensamiento

Actividad Guion museoldgico

Guion museogrdfico

Temas y subtemas

« El mundo de sonidos: la naturale-
za, la industria, la ciudad.

« Cada elemento vibrante produce
una sensacién que nuestro oido
convierte en sonido.

« El material sonoro constituye la
base fundamental de la mdsica.

« Concepto de acustica asociado a la
musica y la fisica.

Textos

« Murales en titulos (encabezado de sala) y parrafos
de la biografia de Ernst Chladni (1809).

« Descripciones del fendmeno observado. Palabras
clave. Cédulas de objetos.

« Sefalética de seguridad. Instructivos para el usua-
rio. Texto alterno en inglés.

Contenido

« Las vibraciones que capta el oido
son la base para esta actividad en
la que se observa el fenémeno fi-
sico de las ondas sonoras mecani-
cas representadas con materiales
como arena, sal y aceite.

» La musica estd compuesta por on-
das sonoras y estas pueden repre-
sentarse en diversos materiales.

Objetos

« Generador de ondas.

« Material granular.

« Placas vibrantes.

«+ Recipiente con liquido.

 Version analoga del experimento (opcional).
 Arco de violin (opcional).

Material expositivo

« Textos murales.

« Dispositivo del experimento.

« Version anéloga del dispositivo

Vibra musica

Movbiliario

+ El mddulo del dispositivo cuenta con una base y
con mecanismos de seguridad y proteccién para el
usuario.

Un personal de guia orienta la ac-
tividad y supervisa la manipulacién
preventivamente.

(opcional). « Conexiones eléctricas ocultas.
Apoyos Imagenes y audiovisuales
« Animacién digital del fenémeno « Fotos de Chladni y cientificos relacionados. Se

(video). podra comparar el fenémeno anédlogo como el del
« Lenguaje de sefias. dispositivo mediante animacidn digital en pantalla
» Audioguia. o en directo.

« Diagramas de las ondas (versiones originales
Chladni). Férmulas fisicas.

Otros Area de exposicion (sala mdltiple)

« El dispositivo se encuentra ubicado de tal manera
que los usuarios puedan ser observados por otros
visitantes mientras participan.

« Se debe diferenciar la zona de circulacién y transi-
cién a otras actividades de la misma sala.
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Actividad Guion museolégico Guion museogrdfico
Temas y subtemas Textos
Los DJ (disc jockey) ponen musica y mezclan Murales: titulo de actividad. Relatos de la
sonidos grabados o digitalizados para la historia de los disc jockey. Lineas de tiempo.
radio, produccién musical o creacién mu- Palabras clave, nombres de estilos propios
sical. Los usuarios podran usar diferentes del género, cédulas en dispositivos.
técnicas del D) como el groove, el breakbeat
y el remix.
Contenido Objetos
Coémo se hace una mezcla de musica en la Mesa de mezclas.
radio. Sistema de parlantes.
Qué dispositivos se utilizan y cémo funcio- Audifonos.
nan. Ryder de luces mdviles.
o Actividad experimental sonora. Avisos luminosos.
';': Material expositivo Mobiliario
£ Textos murales. Mddulos para instalacion de mesa de mezcla.
o Fotos de D) famosos. Soportes o anclajes para cabinas y luces.
© Mesa de mezcla de DJ. Tarimas y barras separadoras entre el disc
jockey y el publico.
Apoyos Imagenes y audiovisuales
Mdsica, bancos de sonidos del dispositivo. | Fotos de disc jockey famosos.
Animaciones, efectos visuales. Fotosvintagedediscotecasfamosasdelmundo.
Figuras holograficas sincronizadas con la
musica en pantallas de televisidn (opcional).
Otros Area de exposicién
Un personal de guia animador. Actividad de Sala multiple. Aforo: hasta 30 personas.
grupo con participacion del publico. Vestua-
rio sugestivo para el usuario. Fotografia de
coleccion (selfies grupales).
Sala de la Cultura Tolimense
Actividad Guion museoldgico Guion museogrdfico
Galeria de | Temasy subtemas Textos
artistas Conocer los principales representantes de las | Microbiografias, lineas de tiempo.
tolimen- artes en el Tolima.
ses (artes Identificar los momentos y las obras desta-
plasticasy | cadas de las artes plasticas visuales y sono-
visuales) ras del Tolima.

Contenido

Quiénes son los artistas destacados en la
musica tolimense.

Qué artistas plasticos y obras representan la
region.

Cual ha sido la historia de las artes visuales
en el Tolima.

Objetos
Réplicas y materiales de practica para uso
del visitante.

Material expositivo

Pantallas tactiles.

Textos murales.

Fotos de personajes.

Obras de arte pictérico (réplicas).

Mobiliario

Urnas.

Cubos de exposicion.
Bastidores.

Paneles.

Bancas de descanso.
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Sala de la Cultura Tolimense

sion de ritmo
y percusidn)

Actividad Guion museolégico Guion museogrdfico
Galeria de Apoyos Imagenes y audiovisuales
artistas toli- Personal guia. Fotos murales, videoclips en pantallas
menses (ar- Audioguia. personalizadas o de gran formato.
tes plasticas P s
y visuales) Otros . o _ Arga de exposicion
Control de iluminacién y ambiental de tempe- | Sefialética.
ratura y ventilacion.
Musica para Temas y subtemas Textos
los sentidos Espacio ladico-experimental con instrumentos | Murales (titulos de la sala). Descripcio-
(antes todos musicales tradicionales de percusion. nes de animacion para el participante.
somos musi- | Folclor musical tolimense y otras regiones de Tarjetones explicativos para los partici-
cales). Colombia. pantes. Cédulas de instrumentos.
(Una explo-

Contenido

Aires tipicos de las fiestas del Tolima y la re-
gion andina centro-sur.

Ritmo, pulso y acento.

Objetos

Juegos de instrumentos de percusion:
tambores, placas, sonajas.
Instrumentos de apoyo melédico armé-
nico: clarinete, flauta, tiple.

Material expositivo

Textos murales.

Instrumentos musicales de percusién y acce-
sorios.

Proyecciones de musicos y conjuntos tradicio-
nales.

Mobiliario

Disposicidn circular de cojines y bases
para los usuarios.

Médulo mévil para el almacenamiento
y distribucién de los instrumentos.
Tarimacentral parael guiadelaactividad.
Amplificaciéon de sonido.

Apoyos

Se utilizan, ademas, dispositivos como pan-
tallas, audio y tabletas para guiar e ilustrar la
actividad.

Banco de sonidos pregrabados.

Tapetes, cojines o bases para sentarse.
Amplificacién de sonido para el guia.

Imagenes y audiovisuales
Reproducciones digitales de los instru-
mentos.

Animaciones holograficas en muros en
el tamafo real de los misicos tocando.
Cédigos QR para reproducir instrumen-
tos virtuales en dispositivos moviles.

Otros

Dos personales de guia para conducir la ac-
tividad. Se realiza por sesiones de tiempo
establecido que se repiten cada hora. Los par-
ticipantes deben tomar la actividad en grupos
seglin turno.

Opcionalmente se puede implementar una

version experimental con dispositivos moviles.

Registro de videos y fotos de coleccién de par-
ticipantes.

Area de exposicién

Sala independiente tipo circular con
capacidad para veinte participantes y
publico observador externo.

Fuente: el autor.

Programas de implementacion .

De acuerdo con el modelo propuesto para el diag-
néstico y el plan de implementacién del proyecto
Aprociencia, se enuncia la metodologia de progra-
mas que permite la puesta en marcha de manera
estructurada de cada uno de los procesos macro del

proyecto.

Programa institucional: define el tipo de enti-
dad responsable del proyecto segln su consti-
tucién juridica y sus funciones administrativas.
Puede ser publica, privada, mixta, universitaria
y, de acuerdo con ella, podra establecer sus
compromisos con la ejecuciéon y administracion
de la entidad museal o centro de ciencia.
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e Programa de colecciones: define los inventarios
de la totalidad de las piezas, prototipos, obras de
arte o artefactos que constituyen el objeto
de exposicion al publico. Desde este programa
se establecen las politicas de incremento, docu-
mentacion, investigacion y conservacion de las
colecciones. Cuando son entidades universita-
rias se articulan diferentes facultades y grupos
de investigacion en torno a temas afines desde
la ejecucion del proyecto.

e Programa arquitecténico: este programa se en-
carga de orientar y asesorar las decisiones refe-
rentes a la planta fisica del proyecto y la distri-
bucién de areas e instalaciones requeridas para
su funcionamiento y permanente actualizacién.

e Programa de exposicion: corresponde al equipo
de expertos curadores y disefiadores que esta-
blece los contenidos museolégicos y museogra-
ficos, en alianza con el equipo de informatica y
arquitectura.

e Programa de difusiéon y comunicacién: estable-
ce las estrategias para llegar a los diferentes pu-
blicos tanto dentro del centro de la ciencia como
hacia la comunidad local, nacional e internacio-
nal. Define la generacién de productos de divul-
gacion y la realizacién de eventos promocionales
para el fortalecimiento de la misién institucio-
nal del proyecto en la formacién de publicos.

e Programa de seguridad: define las acciones y
estrategias que conducen a garantizar la segu-
ridad tanto fisica como de propiedad intelectual
del proyecto. Define politicas de proteccién de
planta fisica y mobiliario, normas de seguridad
para personal operario y para el publico, poli-
tica de pdlizas y seguros de riesgo, licencias y
patentes de propiedad por uso de contenidos
y materiales protegidos.

e Programa de recursos humanos: establece y
gestiona los perfiles y funciones de recurso hu-
mano necesario para la puesta en marcha del
proyecto. De comun acuerdo con las distintas
areas del centro de ciencia o museo, define pro-
gramas de vinculacién y capacitaciéon para el
personal técnico, cientifico y operativo del pro-
yecto.

e Programa econdémico: establece las estrate-
gias de gestion, administracion y sostenibilidad

Humberto Galindo Palma

financiera del proyecto. Hace gestion de conve-
nios interinstitucionales para el aprovechamien-
to estratégico de recursos de financiamientos
publicos y privados, asi como para la genera-
cién de productos de mercadeo derivados de las
actividades del centro como Tienda del Museo,
ferias y eventos académicos, certdmenes y acti-
vidades culturales.

Conclusiones

La evolucion del conocimiento cientifico e histdrico
universal ha necesitado desde siempre de entornos
para socializar y compartir sus logros con el publico
no especializado, y para ello se han creado los mu-
seos y centros de ciencia que por sus caracteristicas
de origen, financiamiento y cobertura pueden im-
pactar de manera lidica en una comunidad, al abrir
una ventana al patrimonio cultural y cientifico. La
democratizacién del conocimiento es uno de los fe-
némenos mas importantes del siglo xxi plasmado en
el surgimiento e innovacién de entidades museales
y de ciencia que cada vez alcanzan un mayor grado
de incidencia en la formacién de publicos, gracias a
su innovacion y a la practica de experiencias cola-
borativas en red. La existencia de entidades como el
ICOM, que regula y acompafia este tipo de iniciati-
vas es garante de la proteccién del patrimonio que
se conserva y difunde con estos proyectos.

Colombia cuenta con iniciativas en la creacién de
parques tecnoldgicos y centros de ciencia que per-
miten convalidar nuevas iniciativas en el ambito re-
gional, focalizadas a valores patrimoniales particu-
lares y diferenciadores. Para el Tolima, el papel que
han desempefiado las instituciones de educacién su-
perior como la Universidad del Tolima, liderando ini-
ciativas de apropiacién social de conocimiento, han
sido significativas para el proyecto Aprociencia, el
cual no tiene otro antecedente en la region. Asi mis-
mo, las experiencias formativas y de construccién
de identidad musical de Ibagué han sido un referen-
te que actualmente permea todo el departamento y
encuentra resonancia en iniciativas cultural y cien-
tifico como las que se proponen en este proyecto.

En su primera fase, Aprociencia ha formulado un
grupo de contenidos y propuestas de disefio de re-
cursos en arte y musica, para su implementacion en
la creacién del parque tecnolégico que lleva su nom-
bre. Cada uno de sus componentes fueron analiza-
dos a partir de modelos internacionales aplicables
a proyectos museales de cuarta generacién como el
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que se propone aqui. Las caracteristicas particulares
del componente de arte y musica suponen la inter-
vencion de procedimientos técnicos y tecnoldgicos
acordes con los estandares y a la normatividad ac-
tuales que garanticen su inclusién dentro de la red
de entidades de este tipo a escalas nacional e inter-
nacional. Es pertinente que se incorporen acciones
propias del sector museal y de centros de ciencias
con experiencia en nuestro pais y de Latinoaméri-
ca, mediante alianzas estratégicas que potencialicen
sus objetivos. A escala regional son importantes las
gestiones en politicas de ciencia y tecnologia, en
particular, para canalizar alianzas con programas
como Tolima Vive Digital que tienen despliegue en
municipios del departamento y comparten su mi-
sion. Desde el punto de vista académico, se requiere
respaldar el proyecto en un equipo de expertos que
generen contenidos y nuevo conocimiento, median-
te la creacion de laboratorios, centros de documen-
tacion y grupos de investigacion transdisciplinar
con capacidad de actuar en redes cientificas afines
al proyecto.
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