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RESUMEN (ES)
El Museo Taminango, ubicado en Pasto, Narifio,
Colombia, ha implementado un programa educativo
innovador desde 2012, que no solo se ha adaptado,
sino que ha prosperado bajo los desafios impuestos
por la pandemia de COVID-19. Este programa
utiliza una combinacién de herramientas didécticas
analogicas y digitales que sirve como un modelo
replicable para instituciones museales locales
y regionales con presupuestos limitados, pues
enfatiza en el disefio comunitario y en los métodos
participativos. El presente articulo presenta la
manera en que el museo ha utilizado las narrativas
transmedia para enriquecer la experiencia educativa,
posiciondndolo como una entidad proactiva en la
promocion y preservacion del patrimonio cultural
local. Este modelo destaca el papel fundamental
del museo en fomentar la accesibilidad cultural, el
compromiso comunitario sostenible y promover
cambios en el sector museistico regional.
PALABRAS CLAVE: Casona Taminango, Pasto
(Colombia), diddctica museal innovadora, narrativas
transmedia en museos, museos regionales, accesibilidad
cultural.

ABSTRACT (ENG)
Located in Pasto, Narifio, Colombia, the Taminango
Museum has implemented an innovative educational
program since 2012 that has not only adapted to, but
thrived under the challenges imposed by the COVID-19
pandemic. This program uses a combination of analog
and digital didactic tools that serves as a replicable
model for local and regional museum institutions with
limited budgets, as it emphasizes community design
and participatory methods. This article presents
how the museum has used transmedia narratives to
enrich the educational experience, positioning it as
a proactive entity in the promotion and preservation
of local cultural heritage. This model highlights the
museum’s fundamental role in fostering cultural
accessibility, sustainable community engagement and
promoting change in the regional museum sector.
KEYWORDS: Casona Taminango, Pasto (Colombia),
innovative museum didactics, transmedia narratives in
museums, regional museums, cultural accessibility.

RIASSUNTI (ITA)
Il Museo Taminango, situato a Pasto, Narifio,
Colombia, ha implementato dal 2012 un programma
educativo innovativo che non solo si € adattato alle
sfide imposte dalla pandemia COVID-19, ma ha anche
prosperato. Il programma utilizza una combinazione di
strumenti didattici analogici e digitali che costituisce
un modello replicabile per le istituzioni museali
locali e regionali con budget limitati, in quanto pone
['accento sulla progettazione basata sulla comunita
e sui metodi partecipativi. Questo articolo presenta
come il museo abbia utilizzato narrazioni transmediali
per arricchire 'esperienza educativa, posizionandosi
come entita proattiva nella promozione e
conservazione del patrimonio culturale locale.
Questo modello evidenzia il ruolo fondamentale del
museo nel favorire 'accessibilita culturale, 'impegno
sostenibile della comunita e la promozione del
cambiamento nel settore museale regionale.
PAROLE CHIAVI: Casona Taminango, Pasto (Colombia),
didattica museale innovativa, narrazioni transmediali nei
musei, musei regionali, accessibilita culturale.

RESUME (FRA)
Le Musée Taminango, situé a Pasto, Narifio, Colombie,
a mis en ceuvre depuis 2012 un programme éducatif
innovant qui s’est non seulement adapté aux défis
imposés par la pandémie de COVID-19, mais qui
a également prospéré. Ce programme utilise une
combinaison d'outils didactiques analogiques et
numériques qui sert de modele reproductible pour
les institutions muséales locales et régionales
disposant de budgets limités, car il met 'accent
sur la conception communautaire et les méthodes
participatives. Cet article présente la maniére dont le
musée a utilisé les récits transmédias pour enrichir
["'expérience éducative, en se positionnant comme une
entité proactive dans la promotion et la préservation
du patrimoine culturel local. Ce modeéle met en
évidence le role fondamental du musée dans la
promotion de ['accessibilité culturelle, 'engagement
durable de la communauté et la promotion du
changement dans le secteur muséal régional.
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PAROLE CHIAVI: Casona Taminango, Pasto (Colombie), didactique
muséale innovante, récits transmédias dans les musées, musées régionaux,
accessibilité culturelle.

RESUMO (POR)
O Museo Taminango, localizado em Pasto, Narifio, Colémbia,
implementou um programa educacional inovador desde 2012 que
ndo apenas se adaptou, mas prosperou sob os desafios impostos
pela pandemia da COVID-19. Esse programa usa uma combinagdo
de ferramentas didaticas analdgicas e digitais que serve como
modelo replicavel para instituicdes de museus locais e regionais com
or¢amentos limitados, pois enfatiza o design baseado na comunidade
e 0s métodos participativos. Este artigo apresenta como 0 museu tem
usado narrativas transmidia para enriquecer a experiéncia educacional,
posicionando-o como uma entidade proativa na promogao e
preservacdo do patrimoénio cultural local. Esse modelo destaca o papel
fundamental do museu na promogao da acessibilidade cultural, no
envolvimento sustentavel da comunidade e na promogao de mudangas
no setor de museus regionais.
PALAVRAS-CHAVE: Casona Taminango, Pasto (Colombia), diddtica
inovadora em museus, narrativas transmidia em museus, museus regionais,
acessibilidade cultural.
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NTRODUCCION

En 2022, durante el periodo posterior al
confinamiento provocado por la pandemia de cOvID-19,
el Consejo Internacional de Museos (1coM) redefini6 el
concepto de museo. Esta nueva definicion, aprobada en la
26° Conferencia General de Praga, enfatiza el papel de los
museos como instituciones sin fines de lucro al servicio
de la sociedad, dedicadas a la investigacion, coleccion,
conservacion, interpretacion y exhibicion del patrimonio
material e inmaterial. La definicion subraya la importancia
de la accesibilidad, la inclusioén, la sostenibilidad y la
participacion comunitaria, transformando asi los museos
en espacios de reflexion y educacion (Servicio Nacional
del Patrimonio Cultural, 2022).

La funcion educativa de los museos fue un tema central
durante las jornadas de debate del iIcOM, en respuesta a
las nuevas demandas surgidas durante las cuarentenas en
diversos paises. Estas demandas impulsaron la adopcion
de tecnologias digitales por parte de numerosos museos,
lo cual precipito el fortalecimiento del turismo digital
como una oportunidad para el mercado cultural. Sin
embargo, estos esfuerzos también evidenciaron profundas
desigualdades en el ambito museistico. Mientras que las
blockbusters exhibitions' de renombre pudieron adaptarse

al entorno digital con recorridos videograbados y
herramientas de realidad virtual y aumentada; los museos
locales, con presupuestos mas limitados, tuvieron

1 Un concepto utilizado en el ambito museal para referirse a las
exposiciones que cuentan con amplios presupuestos y un despliegue
museografico de grandes proporciones. En este sentido, la exposicion
Treasures of Tutankhamon, coordinada por el Metropolitan Museum of Art
de Nueva York entre 1976 y 1979, es considerada una de las pioneras de este
formato. Durante este periodo, la muestra visité seis museos en Estados
Unidos, estableciendo a este pais como pionero en la creacién de exhibiciones
que combinan funciones educativas y de entretenimiento en partes iguales
(Ferndndez y Fernandez, 2010, p. 66; Hindley, 2015).

que adecuarse a la virtualidad de manera apresurada,
adaptando sus recursos a una audiencia que, para
empezar, debian atraer.

En ese contexto, este ensayo se centra en el caso del
Museo de Artes y Tradiciones Populares de Narifio -
Casona Taminango, situado en la ciudad de Pasto (Narifio,
Colombia). A diferencia de otros museos regionales de

la misma ciudad, como el Museo de Historia Narifiense
Juan Lorenzo Lucero y el Museo del Oro del Centro
Cultural Leopoldo Lépez Alvarez, que forman parte

del circuito de museos del Banco de la Republica de
Colombia, la Casona Taminango? habia implementado un
valioso programa educativo antes de la pandemia. Este
programa supo aprovechar la coyuntura sanitaria para
crear un ecosistema de herramientas didacticas hibridas
(analogicas y digitales), cuya utilidad trascendi6 el periodo
de confinamiento y cuya produccién puede servir como
modelo replicable en otras instituciones con presupuestos
limitados, y haciendo énfasis en las estrategias de disefio
comunitario.

El programa de la Casona Taminango ha evolucionado de
manera organica a lo largo de los afos. Fue desarrollado
desde el afio 2012 gracias a los estimulos del Programa de
Concertacion Cultural del Ministerio de las Culturas y ha
sido liderado por Sonia Patifio, quien es la coordinadora
del area educativa. Inicialmente surgi6 de forma
exploratoria, pero ha incorporado progresivamente una
serie de estrategias digitales que tienen el potencial

de ampliar significativamente el alcance del museo.

El proposito de este ensayo es analizar la experiencia
empirica del museo y desarrollar un modelo replicable
que esté fundamentado en la teoria disponible sobre

la educacion museal en el contexto latinoamericano.
Ademas, busca demostrar como las narrativas transmedia
han sido un componente clave para el éxito del programa
y como deberian impactar en el marketing museal de las
pequenas instituciones.

Con respecto a la pregunta de investigacion que guia este
estudio, su relevancia esta relacionada con el abordaje
de desafios clave en el sector cultural contemporaneo,
como la accesibilidad, la sostenibilidad y la innovacion
educativa en museos de bajo presupuesto. En América
Latina, muchas instituciones culturales enfrentan

2 De aqui en adelante se usara la version abreviada del nombre de la
institucion: Casona Taminango.
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limitaciones econémicas y sociales que dificultan la
implementacion de estrategias digitales avanzadas. Sin
embargo, el caso del Museo Taminango demuestra cé6mo
un museo regional puede adoptar narrativas transmedia
para fortalecer la educacion patrimonial sin depender
de grandes inversiones. Este estudio aporta nuevo
conocimiento al campo de las narrativas transmedia
mediante el analisis de su aplicacién en un contexto de
recursos limitados. También ofrece estrategias replicables
para instituciones con caracteristicas similares. Ademas,
contribuye a la gestion museistica al demostrar que la
integracion de tecnologias inmersivas y la participacion
comunitaria pueden potenciar la ensefianza del
patrimonio cultural y fomenta modelos educativos mas
inclusivos y sostenibles.

BREVE COMENTARIO SOBRE LA MISION Y VISION
DEL MUSEO TAMINANGO

La Casona Taminango, que eventualmente se convirtio

en el Museo de Artes y Tradiciones Populares de Narifio
(figuras 1y 2) fue inicialmente construida en el siglo xvii.
La casona fue utilizada para varios propositos a lo largo

de los afios, incluyendo una tejeria como vivienda durante
las épocas turbulentas de las campafias independentistas
en Colombia (Amaya, 2013, pp. 30-31). En los afios sesenta,
estuvo en peligro de demolicion, pero fue redescubierta

y salvada por iniciativa del doctor Pablo Morillo Cajiao

y dofia Catalina Moon de Morgan. Tras esfuerzos
persistentes y la generosa donacion del doctor Monasco
Dachis, la casona fue adquirida y convertida en museo. Se
realizaron numerosos esfuerzos para restaurar y preservar
el edificio. Finalmente, se amplié y modernizo a través

de un nuevo edificio construido en la zona posterior de

la casona colonial edificado en la década de 1990 (Navia,
2012, pp. 79-82).

Figuras 1. Una fotografia de la casa colonial del complejo Casona
Taminango (2014, archivo personal del autor), lugar donde se expone la
muestra permanente del museo.
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Figura 2. Un aspecto de la sala dedicada a la talla en madera (2012,
archivo personal del autor).

Ahora bien, desde su fundacion y apertura en 1970 y su
declaratoria como monumento nacional en 1971, la Casona
se ha convertido en el repositorio de una numerosa suma
de objetos patrimoniales muebles que, sin embargo,

son la expresion de docenas de practicas artesanales

y tradiciones culturales de naturaleza inmaterial. En
materia artesanal, por ejemplo, destacan las colecciones
relacionadas con el barniz de Pasto, el enchapado en tamo,
la talla en madera, la tejeduria, la plateria, la forja, el oficio
de lutieres regionales, entre otros.

En ese marco, a diferencia del resto de museos regionales
enfocados sobre todo en la historia del periodo
prehispanico y republicano, la Casona Taminango es
depositaria de herencias que aun persisten y que se

han mantenido vigentes a través de la transmision
generacional.

Dentro de los diversos procesos de investigacion llevados
a cabo por la institucion se destaca especialmente la
«Investigacion sobre Artesanias en el Departamento

de Narino», resultado de un convenio entre la Casona
Taminango y Artesanias de Colombia en 1992, en la que
participaron antropoélogos, socidlogos, economistas

e ingenieros agronomos (Benavides, 2013, p. 49) o la

mas reciente «Investigacion sobre Artesanias en el
Departamento de Narifio: Maderas» de 2015 (Cortés, 2015,
p- 17). La preocupacion principal de la institucion se ha
centrado en la valoracion, proteccion y salvaguarda de las
practicas culturales mediante su visibilizacion. Esto se ha
propiciado mediante la creacion de espacios destinados

a la divulgacién y promocion de estas practicas, que
incluyen actividades, exposiciones y ferias. Estos eventos
abarcan una amplia gama de temas que van desde
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muestras de arte religioso hasta ferias de emprendimiento
artesanal, asi como actividades relacionadas con la
gastronomia local.

El acelerado crecimiento urbano de las dos dltimas
décadas en Pasto, la llegada de varios grupos humanos

a la ciudad debido a diferentes procesos migratorios?,

y el desarrollo y democratizacién acelerados de las
nuevas tecnologias de la informacién, han determinado
un creciente desinterés en las practicas locales que se
perciben como anacronicas, ajenas a los nuevos actores
sociales asentados en la ciudad o que ya no responden a
las nuevas exigencias del mercado o el turismo regional.
Es en este contexto adverso, que la Casona Taminango
decidi6 emprender desde 2012 un proyecto pedagogico
dirigido a la primera, segunda y tercera infancia con el
objetivo de revitalizar el interés de la comunidad en la
rica herencia patrimonial del territorio y en sus profundas
raices culturales.

FASE 1: GARANTIA DE LOS DERECHOS CULTURALES
PARA NINOS Y JOVENES. LANZAMIENTO DE LA
CARTILLA ARTESANITOS DEL MUSEO TAMINANGO

Durante el periodo que va de 2007 a 2012, la Casona
Taminango mantuvo un nimero de visitantes
relativamente constante de 2000 personas por afo.
Aproximadamente el 50 % de estos visitantes eran nifios,
nifias y jovenes que acudian a la institucién como parte de
la programacion académica de las instituciones educativas
de la ciudad y de algunos municipios contiguos.
(Benavides, 2013, p. 56).

Durante los procesos de mediacion a lo largo de las visitas
con grupos estudiantiles, Sonia Patifio, responsable del
area de educacion y tinica encargada de las visitas guiadas

3 Las poblaciones desplazadas de las zonas de Putumayo y Caquet3,
que se establecieron en Narifio durante la década de 2000 para escapar
de las dreas afectadas por el Plan Colombia, junto con los migrantes
provenientes de la costa pacifica narifiense tras los eventos de
violencia posteriores a los acuerdos de La Habana en 2016, asi como
las oleadas migratorias de venezolanos y haitianos, han transformado
significativamente el tejido social de la ciudad de Pasto (Salazar, 2009;
Paz Noguera, Alpala Ramos y Villota Vivas, 2021, p. 87; Salas Salazary
Wolff, 2021; Montoya, 2021).

con nifos en la Casona Taminango* noté que muchas de
estas experiencias resultaban poco significativas puesto
que, por un lado, los docentes no siempre preparaban

las visitas asimilandolas a su ruta pedagoégica y, por otro,
porque el museo no proveia un proceso de aprendizaje
que trascendiera el tiempo relativamente breve de los
nifios en el museo. Teniendo en cuenta que el ptblico
infantil y juvenil representaba la mitad del total de
visitantes, el area educativa de la Casona Taminango tomo
como marco de referencia la Observacion General 12 del
Comité de Derechos Econdémicos, Sociales y Culturales
(cpEsc) dela (Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU), por el cual se establecen los derechos culturales
de cualquier grupo social o sociedad. Estos deben cumplir
con cinco condiciones: disponibilidad, accesibilidad,
aceptabilidad, adaptabilidad e idoneidad. Esto implica que
los bienes y servicios culturales deben ser accesibles sin
discriminacion, con medidas adaptadas a las necesidades
y contextos culturales especificos (Comité de Derechos
Econdmicos, Sociales y Culturales de las Naciones Unidas,
2009, pp. 5-6).

Asi, a partir de esta directriz, en 2012 el museo lanzo la
cartilla didactica Artesanitos del Museo Taminango (figuras
3y 4), cuyas ilustraciones y disefio editorial estuvieron a
cargo del disefiador grafico y musedlogo Ivan Benavides,
también responsable de las cartillas que la institucion
lanzaria mas adelante.

En general, desde la propuesta museologica, la primera
cartilla producida buscé asimilarse al enfoque cognitivo
receptivo que sostiene que una exposicion no existe sin
la interaccion con el publico (Asensio y Pol, 2002, pp.
102-103). La exposicion tradicional asume su existencia
independientemente de los visitantes, pero, en realidad,
el mensaje expositivo se construye y cobra sentido

solo en la mente del visitante, pues se adapta a sus
expectativas, conocimientos y emociones. Este enfoque

4 De hecho, uno de los factores que dificulta el funcionamiento de la
mayoria de los museos en la ciudad de Pasto es el escaso niimero de
trabajadores, quienes a menudo deben atender dos o mas areas de la
institucion. En este sentido, la Casona Taminango no es una excepcion.
Con una némina de solo tres empleados permanentes, las tareas
cotidianas se distribuyen entre ellos, ademas de contar con el apoyo de
voluntarios que asumen diversas responsabilidades para la institucién.
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Figuras 3 y 4. Dos aspectos de la guia Artesanitos del Museo Taminango. 20,5 x 25,5 cm, 28 pdginas (2012). Concepto pedagégico: Sonia Patifio.

Diseiio e ilustraciones: Ivdn Benavides.

destaca la importancia de la «estética de la recepcion»,
que enfatiza la interaccién entre la obra y el espectador.
La experiencia estética resulta de esta interaccion, donde
el significado de la obra es moldeado por la percepcion
del receptor. La teoria subraya que la comprension de una
exposicion depende del bagaje previo del visitante, y que
la interaccion exitosa entre la exposicion y el visitante
requiere de una adecuacion entre el mensaje propuesto
y las capacidades de interpretacion del visitante. Por
esta razon, las imagenes, textos y otros elementos
involucrados en la elaboracion del material buscaron
poner los objetos del museo en contexto y relacionarlos
con otros que resultaran mas familiares a los nifios como
camaras fotograficas o celulares.

Por otro lado, esta primera cartilla tomo a un gorrion y
un colibri como personajes centrales: buscaba aproximar
a los nifnos de primera, segunda y tercera infancia a
las diferentes practicas artesanales que se exhiben
en el museo y proponia actividades de descripcion,
comparacion, causacion, solucion y secuencia, segtin
el modelo gramatico de Hall (Hall, 1987, p. 46) para
favorecer las competencias interpretativas y analiticas
entre los nifos. A este respecto, es importante sefalar el
marco referencial que sugieren Santacana y Llonch con
respecto al analisis de los objetos, ya que, aunque no hizo
parte del modelo conceptual original de la propuesta,
las actividades terminaron empiricamente llegando a
conclusiones semejantes. Este modelo se fundamenta en
cinco preguntas clave con respecto al objeto expuesto:

1) ;de qué partes o elementos se compone el objeto?,
2) ;cOomo se relacionan estas partes entre si?, 3) ;qué

necesidad permitia satisfacer el objeto cuando estaba en
uso?, 4) icon qué materiales se ha producido el objeto?
y 5) jexistian o existen otros objetos parecidos o que
satisfacian las mismas necesidades? (Santacana y Llonch,
2012, p. 55)°.

Junto a esta cartilla se elabor6 un folleto para docentes
(figura 5) que ofrecia instrucciones mediante las cuales
el profesor se convertia en una extensiéon del museo: se
buscaba vincular los contenidos del claustro al curriculo
escolar y se promovia la importancia de las nociones de
patrimonio y herencia.

En la practica, la cartilla también permitia dividir un grupo
numeroso de nifios en dos conjuntos. Mientras un grupo
hacia el recorrido por las salas, el segundo desarrollaba en
compania del docente a cargo, las actividades propuestas
en la cartilla.

5 No obstante, los autores plantean un modelo ampliado de anilisis
del objeto museal en el que incluyen su identificacion y su andlisis
morfolégico, funcional, técnico, econémico, sociolégico, estético e
histérico cultural (Santacana y Llonch, 2012, pp. 61-62). En el contexto
de la Casona Taminango, por la naturaleza de su coleccién que es
eminentemente inmaterial, pero representada mediante objetos, hace
falta complementar este anlisis con una reflexion sobre la forma
tradicional de produccién de los objetos y como se han transformado
a lo largo del tiempo. Al respecto, Herbert Ganslmayr define este
objetivo museal asi: «mostrar la continuidad o las interpretaciones en
el desarrollo de las culturas y los patrimonios culturales, y dilucidar
el papel que juegan los objetos preservados en la identidad de un
grupo social. En este aspecto, es importante aclarar reiteradamente
que los objetos son la materializacion de ideas, de conceptos, del
alma intangible y los sentimientos de un individuo o un grupo social»
(Alderoqui, 1996, p. 79).
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Figura 5. Portada y pdginas internas del material Artesanitos del
Museo Taminango. Guia para maestros. 14,5 x 18,5 cm. 26 pdginas
(2012). Concepto pedagdgico: Sonia Patifio. Diseiio e ilustraciones: lvdn
Benavides.

La experiencia tuvo un impacto significativo que, sin
embargo, dej6 importantes conclusiones para el area
educativa, entre las que estan:

1. El uso de un personaje principal en la cartilla
proporciona un conector interesante con el que los
nifos se pueden identificar rapidamente.

2. El uso de imagenes sobre escenarios u objetos que
aludan a la cotidianidad generan una mayor implicacion
entre los nifios lectores.

3. La guia para el docente resulta ineficaz dentro de las
dinadmicas de la visita museal y, en cambio, trabajar
en conjunto con la cartilla para nifios proporciona
resultados mas satisfactorios respecto a la experiencia
de visita.

4. Las actividades mas interactivas que proponia la cartilla
(en particular una actividad que hacia uso de stickers)
fueron algunas de las mas atractivas para los nifios.

5. La cartilla se acompafid con una serie de talleres
en los que artesanos regionales desarrollaban
actividades sencillas con los nifios. La conexién entre
la informacioén textual y visual de la cartilla con la
experiencia vivida del nifio, generan un aprendizaje
significativo que complementa su proceso de
educacion formal.

Al respecto conviene sefialar, sin embargo, que la
comunicacion en exposiciones museisticas pretende
ensefar, pero no garantiza el aprendizaje debido a

diversas razones, como el desinterés o la incomprension
del visitante. Por lo tanto, el equipo productor debe
anticipar esta desconexioén y fomentar la participacion del
visitante, transformando su interés inicial en un deseo

de aprendizaje mas profundo. Es crucial que el equipo
considere los objetivos de aprendizaje y los cambios
deseados en conocimientos, habilidades y actitudes de los
visitantes y, ademas, la utilidad de estos cambios en otros
contextos (Garcia Blanco, 1999, p. 86).

Alavez, el mercadeo museal también proporciona
algunos puntos clave que son susceptibles de analisis y
que deberian tener impacto en el desarrollo de materiales
didacticos. A proposito, Garcia Blanco (1999, p. 59) sugiere
que los elementos clave que determinan la identidad

del museo incluyen: la coleccion, que atrae visitantes;

el edificio, que influye en la impresién del ptiblico;

el personal, cuya actitud afecta la experiencia de los
visitantes; y los mecanismos organizativos, incluyendo la
estructura interna y las presiones externas relacionadas
con la financiacion.

En su opinion, el marketing aplicado a museos debe

partir de la identidad de la propia institucion. De ahi

que resulte esencial pensar desde la practica del disefio
industrial y grafico en la produccion de objetos e imagenes
plenamente integrados y bien asimilados a la estrategia de
marca institucional®. En el caso de la Casona Taminango,
cuya imagen se ha creado a partir de la casa colonial que
ocupa, ha sido clave que nifios y jovenes puedan asociar
el inmueble a su cotidianidad, por eso, la presencia de
una casa antigua en medio de la ciudad moderna es un
aspecto que se sefala en los materiales didacticos de
manera recurrente.

FASE 2: CARTILLA ZUMBAMBICOS, CUSPES Y CANICAS
DEL MUSEO TAMINANGO

Gracias a la participacion voluntaria de los profesores

de la Universidad cEsSMAG, Eunice del Rocio Meneses,
Sandra Guerrero y Govanny Caicedo adscritos al
Programa Licenciatura en Educacion Fisica, la Casona
Taminango emprendio la elaboracion de una segunda
cartilla denominada Zumbambicos, Cuspes y Canicas

del Museo Taminango (figuras 6y 7). Esta se lanzo6 en
2015 y buscaba aproximar a nifios de primera y segunda
infancia a practicas lddicas regionales, proponiéndoles la

6 Dentro del contexto del diseiio marcario o branding, la estrategia
de marca involucra una serie de premisas que parten de la misién y
vision institucional, pero que suman a estos lineamientos, objetivos de
comunicacion, filosofia, valores y tono de voz marcario. Se trata de una
suerte de declaracion de principios que determina la forma concreta en
la que el mensaje marcario se transmitira a los interesados.
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Figuras 6 y 7. Dos aspectos de la guia Zumbambicos, cuspes y canicas del Museo Taminango. 20,5 x 25,5 cm, 16 pdginas (2015). Coordinacién y

concepto pedagégico: Sonia Patifio. Talleristas: maestra Eunice del Rocio Meneses, maestra Sandra Ivania Guerrero y el licenciado Giovanny Alberto

Caicedo. Diseiio e ilustraciones: lvdn Benavides.

elaboracion de sus propios juguetes a partir de materiales
reciclados. Se los invit6 a participar de una serie de
talleres para poner en practica estas actividades; en
algunos casos estas tuvieron una repercusiéon importante
en la actividad fisica de los asistentes y se llevaron a cabo
en las zonas verdes y el edificio moderno del museo.

En cuanto al material didactico desarrollado y teniendo en
cuenta los aprendizajes obtenidos a partir de la primera
cartilla, Zumbambicos, cuspes y canicas del Museo Taminango, se
opto por enfocarse en nifios de edad preescolar de entre
3y 5 afos. Por esta razon, se prioriz6 el uso de imagenes
llamativas y se introdujo a un personaje principal que,

de aqui en mas, apareceria en las cartillas creadas por el
museo. Se trata del perrito Inti, quien, a lo largo de la guia,
interactuaba con un grupo de nifios.

Con respecto a los textos, estos estuvieron orientados a
sus docentes y cuidadores, eliminando asi la necesidad
de un material complementario. Sin embargo, se hizo uso
de textos narrativos con los que también se desarrollaron
momentos de lectura grupal.

Con respecto al material didactico, las observaciones de
caracter pedagogico mas importantes fueron:

1. El uso de un personaje con caracteristicas mas
memorables genera mayor recordacion e identificacion
por parte de los nifios.

2. Los docentes se suman con mucha facilidad a
los talleres propuestos con la cartilla, cuando el
material cuenta con textos suficientemente claros e

instrucciones precisas. A este respecto, también para
los docentes, es util contar con imagenes que faciliten
las actividades manuales o que exigen actividad fisica.

3. El uso de material complementario y recreativo
como rompecabezas, dados u otros, promueve la
participacion y la interaccion entre los participantes.

4. La interaccion, el juego y el trabajo en grupo dentro
del museo transforman la visién de la comunidad,
especialmente de profesores y estudiantes. Esto
visibiliza su potencial en la educacién no formal e
informal de los nifios y destaca la satisfaccion que se
obtiene de la experiencia con el patrimonio.

FASE 3: LA MINGA DEL MUSEO TAMINANGO Y LA
INCORPORACION DE MATERIAL AUDIOVISUAL

El primer formato transmedial que utilizé el Museo
Taminango estuvo constituido por dos cortos que incluian
grabaciones dentro de las instalaciones del claustro

y algunos elementos de animacion. Se trataba de un
esfuerzo por explorar nuevos canales de comunicacion ya
que, como lo sefiala Sinchez Lopez (2024), «la narrativa
digital conectada transgrede los sentidos tradicionales

y actia como una extension del ser humano hacia
realidades hibridas fisicas-digitales» (p. 312). Esto viene a
implicar, que la educacion patrimonial, pero también las
nuevas competencias digitales de los nifios y nifias, ya no
debe basarse tinicamente en modelos unidireccionales
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Figuras 8 y 9. A la derecha, «Artesanitos del Museo Taminango» (2018). Video de 11 minutos. Concepto pedagdgico: Sonia Patifio. Direccién: Ricardo
Ceballos Peiiafiel. A la izquierda, «Zumbambicos, cuspes y canicas del Museo Taminango» (2018). Video de 15 minutos. Concepto pedagégico: Sonia

Patiiio. Direccion: Ricardo Ceballos Peiiafiel.

de transmision de informacién, sino en experiencias
multisensoriales e interactivas que fomenten el
aprendizaje significativo.

Asi, en 2018, la Casona Taminango crea sus dos primeros
materiales audiovisuales relacionados con su programa
educativo y los materiales didacticos que habia
desarrollado hasta entonces. Se trata de adaptaciones

de las cartillas «Artesanitos del Museo Taminango» y
«Zumbambicos, cuspes y canicas del Museo Taminango»
para el canal en YouTube de la instituciéon que estuvieron
dirigidos por Ricardo Ceballos Pefiafiel (Figuras 8 y 9).

El primero estuvo presentado por los nifios Helena
Ceballos y Santiago Castillo y cont6 con la introduccion
animada del gorrion que habia aparecido originalmente
en las paginas de la cartilla. Se trat6 de un video de
once minutos que, a modo de telediario, reconocia

los elementos clave citados en el material didactico
precedente’.

El segundo video tuvo una extension de quince minutos
y fue presentado por los nifios Helena Ceballos y Andrés
Tapia. Mantuvo un formato semejante y continuaria
introduciendo fragmentos con el gorrién explicando
algunos temas clave?®.

7  https://www.youtube.com/watch?v=ugzaRZnWov8
8 https://www.youtube.com/watch?v=3dwo1MK9D6g&t=359s

Ambos videos serian la antesala de los proyectos
audiovisuales posteriores.

Ese mismo afio, con el apoyo de los docentes de

la Universidad CESMAG que contribuyeron en la
elaboracion de la segunda cartilla del museo, se llevo

a cabo el proyecto «La Minga del Museo Taminango»
(Figuras 10 y 11). Este proyecto tenia como premisa la
promocion de diversas practicas artesanales, culturales

y musicales de naturaleza inmaterial, tales como los
conocimientos tradicionales transmitidos de generacion
en generacion alrededor del barniz de Pasto, el tejido con
guanga, la marimba de chonta del Pacifico, las danzas y
celebraciones de los Danzantes de Males, las Mojigangas
de Funes, entre otros. De las celebraciones en Obonuco y
Jogovito alrededor del pagamento a la Madre Tierra derivo
un segundo personaje recurrente en las cartillas que seria
la wawita de pan.

En ese sentido, y buscando estimular procesos de
interaccion entre los nifios y las practicas ancestrales,
ademas de la cartilla, el museo disefié una serie de
réplicas de diferentes herramientas utilizadas por los
artesanos regionales e instrumentos locales como
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Figuras 10 y 11. Dos aspectos de la guia La minga del Museo Taminango. 20,5 x 25,5 cm, 12 paginas (2018). Coordinaci6én y concepto pedagoégico:
Sonia Patifio. Talleristas: maestra Eunice del Rocio Meneses, Maestra Ana del Carmen Mesias Buchely y licencido Giovanny Alberto

Caicedo. Diseiio e ilustraciones: lvdn Benavides.

bombos, zampofas y marimbas. Esto permitié que los
nifos pudieran acercarse a las diversas técnicas y ritmos
del departamento de Narifo.

Asimismo, a través de un taller impartido por la profesora
de la Universidad CESMAG, Miriam Ruiz, se realizaron
sesiones de capacitacion para docentes y cuidadores. De
esta manera, el museo buscaba extender el alcance de la
guia y las actividades realizadas en la Casona Taminango a
los colegios y hogares.

Por tultimo, a partir de la experiencia con los primeros
videos didacticos lanzados por la institucion, en 2019 se
produjeron seis videos mas con el proposito de contribuir
a la memoria de las actividades realizadas, aumentar el
impacto de los talleres, ampliar el contenido de la cartilla
y divulgar el acervo del museo mas alla del entorno local
de la ciudad de Pasto.

Entre los videos realizados destacan los audiovisuales

de la serie «Las aventuras de Inti», que cont6 con cuatro
episodios dedicados al tejido en guanga, la talla en
madera, los sombreros de paja toquilla y el barniz de Pasto
(Mopa-Mopa). La direccion de estos cortos cuya direccion
corrio6 a cargo de Miguel Gomez Sanzén y Constanza Mejia
y en todos se utilizo al perrito que habia aparecido en

las cartillas «Zumbambicos, cuspes y canicas del Museo

Taminango» y «La Minga del Museo Taminango», como
protagonista de unas historias en las que encarnado como
titere interactiia con varios nifios y artesanos (Figura 12)°.

Al respecto, el modelo del museo Taminango resulta

muy interesante porque, aunque no fue resultado de

una proyeccion en el largo plazo, los personajes creados
en las primeras cartillas vinieron a suplir la necesidad

de un hilo conductor que le diera coherencia al material
transmedia que se produciria desde entonces. Lo anterior
coincide con la perspectiva de Von Stackelberg (2011) que
indica que, «las narrativas transmedia presentan mdltiples
componentes de una historia en diferentes medios de
manera integrada» (p. 78). Este enfoque permite crear una
suerte de modelo rizomatico en el que, mediante una
excusa tematica, se puede hacer una exploraciéon mas
profunda de los contenidos, ofreciendo a los usuarios
multiples puntos de entrada y salida, asi como formatos
para su interaccion. Sin embargo, para que estas
narrativas sean efectivas en el contexto de un museo,
deben estar alineadas con los objetivos de aprendizaje

y la accesibilidad de los usuarios. En el caso del Museo
Taminango, su implementaciéon de elementos interactivos
ha enriquecido la experiencia del visitante y ha fomentado
el aprendizaje significativo, pero también plantea
interrogantes sobre la viabilidad técnica y la capacidad de
adaptacion del publico a estos formatos.

9  https://www.youtube.com/watch?v=tiINOKOUjyiY , https://www.
youtube.com/watch?v=SYL1T8f8wuw, https://www.youtube.com/
watch?v=E6P8iNzXgZc, https://www.youtube.com/watch?v=pWT1x3-
XhPU)
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Figura 12. «Las aventuras de Inti - La Guanga» (2019). Video de 4
minutos. Concepto pedagdgico: Sonia Patifio. Direccién: Miguel Gémez

Sanzén y Constanza Mejia.

De la experiencia de esta tercera etapa se capitalizan las
siguientes conclusiones:

1. Los procesos formativos mas significativos se logran
cuando se propician espacios de aprendizaje y
dialogo con los nifos, pero también con sus docentes
y cuidadores. Los profesores se han convertido
hoy en multiplicadores ideales de las tradiciones
regionales dada la atomizacion que han sufrido las
familias en la region.

2. Las actividades propuestas en la cartilla se potencian si
es posible contar con materiales didacticos analogicos
o digitales mediante los cuales el nifio pueda poner en
contexto lo que ha visto y leido.

3. Larecurrencia de los personajes y su uso constante en
diferentes tipos de materiales, en este caso editoriales
y audiovisuales, procura una mayor conexion
entre el contenido producido ya que actia como
elemento conector.

4. Las actividades ludicas, musicales y de creaciéon
artistica que promueven la psicomotricidad pueden
ser una contribuciéon valiosa del ambito museal a la
formacion de la primera infancia.

FASE 4: LANZAMIENTO DE LA PAGINA WEB DE LA
CASONA TAMINANGO Y DEL PORTAL INFANTIL

Con el comienzo de los confinamientos en todo el mundo
durante el ano 2020 a raiz de la pandemia de coviD-19,
la actividad de los museos regionales en Colombia se vio
seriamente comprometida dada la disminucion drastica
en las visitas y el escaso presupuesto que permitiera la
adaptacion de los guiones al entorno digital (Figura 13).

Sin embargo, gracias a la voluntad del licenciado en
informatica de la Universidad de Narino, Jonathan
Vanegas, en la Casona Taminango, se implement6 un
proyecto para la creacion de un sitio web mediante el cual
se introdujeron recursos multimediales que buscaban
llevar el museo a los hogares de sus visitantes.

Entre las estrategias propuestas para el ptblico general
(Figuras 14 y 15), se destacan el recorrido virtual que se
realizo mediante fotografias 360 y que permite la visita
de los espacios exteriores del museo con anotaciones
esenciales sobre las muestras que constituyen el guion
curatorial™.

También se encuentran los modelos tridimensionales

a través los cuales el usuario digital puede estudiar la
estructura morfoldgica de algunas piezas destacadas de las
diversas muestras en sala™.

10 https://museotaminango.com/visitavirtual/
11 https://museotaminango.com/
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Figura 13. Sonia Patifio durante una visita guiada con un grupo de nifios en el marco del proyecto Taller Imaginar
para Sorprendernos: Escribir para la Infancia, apoyado por el Programa Nacional de Concertacién Cultural del
Ministerio de Cultura durante la Pandemia de c o v1D-19 durante 2021 (cortesia Casona Taminango).
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Figuras 14 y 15. Izquierda, aspecto de la visita virtual a la Casona Taminango. Derecha, el modelo tridimensional de una ovilladora. Ambos son
recursos disponibles en la pdgina web del Museo. Desarrollo: Jonathan Venegas (2020-2021).
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Figura 16. Uno de los aspectos de la seccién «Portal Nifios» de la pdgina web de la Casona Taminango
con los juegos «Ponle el traje a la Napanga» y «Descubre el sonido correcto». Desarrollo: Jonathan
Venegas (2020-2021).

No obstante, la seccién «Portal Infantil» (Figura 16) fue la
que incorporo6 la mayor cantidad de recursos didacticos
digitales. Por una parte, la pagina web sirvi6 para reunir
todo el material creado hasta entonces en las etapas
anteriores, especialmente los videos y las cartillas,

pero también para introducir juegos y actividades que
aprovechan las posibilidades de la gamificacion de las
colecciones™.

En efecto, el licenciado Venegas creo juegos que
incluyeron actividades de asociacion, rompecabezas,
sopas de letras, entre otros. Sin embargo, la experiencia
alrededor de estas estrategias plantea algunos retos
importantes que tienen que ver con la accesibilidad. Al
respecto, entre las observaciones mas importantes se
encuentran:

1. En el contexto de los museos locales es dificil
garantizar el acceso a internet y a equipos adecuados
para desarrollar estas actividades. Por lo tanto, se
sugiere que estas actividades digitales se utilicen
como un apoyo didactico en lugar de una estrategia

pedagogica principal, dado que no se puede asegurar su

accesibilidad para todos los usuarios.

12 https://museotaminango.com/portal-ninos/

13

14

. Las actividades digitales suelen emplear estrategias

de edutainment;3; y blended learning'*. En este sentido,
el aprendizaje debe ser guiado para que resulte

Desde la década de 1950, la idea de edutainment (una combinacién
de las palabras en inglés education y entertainment, que significan
educacion y entretenimiento) ha ganado una gran popularidad.
Inicialmente, la mayoria de las obras de edutainment estaban
relacionadas con la formacién militar, la propaganda ideolégica, la
prevencion de enfermedades y la salud en general, como se puede ver
en varios cortometrajes producidos por los estudios Disney, asi como
en comics estadounidenses y japoneses que surgieron al inicio de la
Segunda Guerra Mundial.

Segun Kong y Feng (2024), el blended learning en el contexto de la
educacién inmersiva se basa en la incorporacién de tecnologias como
la realidad virtual (RV) para transformar la experiencia de aprendizaje
tradicional. Ellos destacan que «la combinacion de experiencias
virtuales e interactivas con clases presenciales mejora la retencion de
conocimientos y permite a los estudiantes involucrarse activamente con
los contenidos de manera mas dindmica» (p. 88).

Por otro lado, Susanti et al. (2024) enfatizan que el blended learning
es efectivo cuando se complementa con tecnologias inmersivas bien
disefiadas. Los autores argumentan que «si bien el uso de herramientas
digitales puede potenciar la comprensién de conceptos complejos, su
efectividad depende de la estructura pedagégica y del equilibrio entre
lo presencial y lo virtual» (p. 25). En este sentido, el desafio radica en
asegurar que las tecnologias no reemplacen la interaccién humana
esencial en el proceso de aprendizaje, sino que la potencien.
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significativo'. De otro modo, el contenido de los
juegos, por si solo, tiende a ser interpretado como
un mero divertimento y los nifios tienden a obviar el
contenido subyacente.

3. Las actividades digitales requieren una estrategia
de medios que las promueva y visibilice ante el
publico. En este aspecto, las redes sociales pueden
ser un aliado importante para aumentar su alcance,
efectividad e impacto.

En este contexto, es importante relativizar las
posibilidades didacticas de los museos virtuales,
comunmente destacadas en la bibliografia especializada,
como la facilidad de acceso desde cualquier lugar

y a cualquier hora, la consulta practica de obras
prestadas o almacenadas, y la posibilidad de explorar
diferentes interpretaciones de las colecciones a través
de guias virtuales interactivas (Bellido, 2001, p. 253).
Aunque técnicamente viable, la situacion general de
los museos latinoamericanos que no cuentan con un
apoyo institucional, con sus limitaciones econémicas y
acceso restringido a medios digitales, puede convertir
estas herramientas en obstaculos, contraviniendo asi el
principio de accesibilidad museal.

Alavez, el éxito de estas tecnologias depende de su
implementacion efectiva. Susanti et al. (2024) advierten
que «si bien la tecnologia inmersiva puede potenciar la
comprension y el compromiso del usuario, su efectividad
depende de la calidad de la interfaz, la facilidad de acceso
y la adecuacion pedagoégica de los contenidos» (p. 25). En
el caso del Museo Taminango, es importante evaluar si las
herramientas tecnolégicas utilizadas han sido disefiadas
considerando la diversidad de publicos y sus diferentes
niveles de familiaridad con la tecnologia. Si la interfaz

no es intuitiva o si la experiencia digital carece de una
estructura clara, la tecnologia puede convertirse en una
barrera en lugar de un facilitador del aprendizaje.

A pesar de esto, también es cierto que los obstaculos
del medio no deberian ser una limitacion para su
puesta en marcha, y que la procura de un espacio
digital para un museo puede ser clave para organizar y
unificar globalmente sus colecciones dispersas o para

15 Sin embargo, debe tomarse en cuenta que el proceso de formacion
en museos tiene una naturaleza informal, en otras palabras, no ofrece
una estructura lineal de contenidos ni promueve un modelo progresivo
de formacion. A este respecto, Nuria Serrat insiste en que, al interior
del museo, el aprendizaje se debe basar en la intuicion, puesto que los
visitantes utilizan mecanismos sensoriales basicos para acercarse a los
contenidos, de lo cual se desprende la idea de ir desde lo conocido hasta
lo desconocido (Santacana y Serrat, 2005, p. 119).
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la recreacion de su contexto original. Asimismo, es un
entorno que propicia la mezcla de diversos recursos con
sonido e imagen.

Por otro lado, con respecto al marketing digital para

el fomento de las actividades museales, 1a Web 2.0,
fundamentalmente interactiva, permite la participacion
y el intercambio entre usuarios, instituciones y museos.
Ademas, facilita una comunicacién bidireccional donde
emisores y receptores pueden intercambiar feedback y
comentarios.

La Casona Taminango, que desde 2014 empez0 a construir
sus redes sociales (contando ahora con un perfil de
Facebook e Instagram y un canal de YouTube), ha ido
dinamizando su comunicacién con publicos mediante
colaboraciones con influencers (que también trabajan en la
red social Tik Tok) y promotores culturales regionales que
hacen clips y notas breves sobre diferentes aspectos del
museo (Figura 17). Sin embargo, ain queda mucho camino
por recorrer en materia de interactividad y de creacion

de audiencias digitales que transformen y construyan
contenido' de forma consecuente a las nuevas dinamicas
que supone el advenimiento de la Web 3.0.

Figura 17. A la izquierda, un reel para Instagram de @evelynguevaras
acerca de la Casona Taminango (2024). A la derecha, un tik-tok de
@juanpablo31 sobre las colecciones y salas del museo (2023).

En ese sentido, una fortaleza clave del programa —
habiéndoselo propuesto o no— ha sido su enfoque en la
participacion comunitaria a través de resefias interactivas
y estrategias de cocreacion. Moreno Zambrano y Gifreu

16 Con respecto a este tema, se ha usado la clasificacion propuesta por
Moreno y Rivero que categorizan la interactividad digital en el ambito
museal en tres grupos: 1) selectiva: el usuario elige informacion, 2)
transformativa: el usuario modifica contenidos y 3) constructiva: el
usuario crea contenido libremente (Santacana y Carolina, 2010).
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Castells (2016) argumentan que «el documental interactivo
no solo documenta la realidad, sino que permite a

los participantes convertirse en agentes activos de la
narrativa, promoviendo su empoderamiento y sentido

de pertenencia» (p. 156). En este aspecto, el museo ha
buscado incluir relatos locales y voces diversas en sus
proyectos digitales. Sin embargo, un desafio persistente es
garantizar que esta participacion sea realmente inclusiva,
que las comunidades locales tengan un rol protagénico

en la construccion de las narrativas y que el ejercicio de
documentacion llevado a cabo en redes sociales no sea un
ejercicio anecdotico.

FASE 5: ESTRATEGIAS PARA UNA EXPERIENCIA
HIBRIDA

En junio de 2024, el Licenciado Jonathan Venegas, que
habia contribuido con la construccion de la pagina web
de la Casona Taminango y su portal infantil, culminé su
altimo proyecto de didactica digital.

Se trata de un videojuego platformer (juego de plataformas)
en el que, una vez mas, se toma a Inti como personaje
principal de la trama. El videojuego, llamado «La aventura
de Inti» (Figura 18), adopta el mismo nombre de la serie
de videos creados en el marco del proyecto «La Minga del
Museo Taminango». A través de los diferentes niveles,

el perrito debe enfrentarse a monstruos de la mitologia
local que incluyen a la Patasola, el Duende y el Cocopollo,
mientras conoce tipos diferentes de energias limpias con
la ayuda de tres aliados, la wawita de pan, los Danzantes
de Males y las Mojigangas de Funes.

Aunque el juego ain continta en desarrollo, la version
beta ya se encuentra disponible™.

A proposito, un aspecto que requiere atencion es la
sostenibilidad del programa en términos de preservacion
digital y actualizacion tecnologica. Gifreu-Castells (2018)
subraya que «la preservacion de las narrativas digitales
es un reto constante, ya que los formatos y plataformas
evolucionan rapidamente, lo que puede volver obsoletos
los contenidos si no se implementan estrategias
adecuadas de conservacion» (p. 90). La digitalizacion del
patrimonio debe ir acompaniada de planes a largo plazo
que aseguren su accesibilidad futura.

En ese sentido, el proximo reto del museo sera
prever estrategias de archivo digital y actualizacion
de contenidos, asi como la elaboracién de un plan de
mantenimiento de las tecnologias utilizadas.

17 https://museotaminango.com/juegos/aventurainti/
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Figura 18. Videojuego «La aventura de Inti» en el «Portal Nifios» de la
web de la Casona Taminango. Desarrollo: Jonathan Venegas (2024).

Por otro lado, en el inmediato plazo y gracias a un nuevo
apoyo del grupo de docentes de la Universidad CESMAG,
durante el mes de julio de 2024 se adelant6 una actividad
en torno a la Chaza, una antigua practica deportiva
regional probablemente derivada del Fronton de los
Vascos jugado en Espafia, la cual se practica en varios
municipios de la zona andina del departamento de Narifio
y de la Provincia del Carchi en Ecuador.

Estas actividades denominadas «Con bombo, tabla y
mano se juega chaza en Pasto» se acompafaron de
una guia (Figura 19) mediante la cual los nifios pueden
fabricar su propio bombo (raqueta tradicional que

se usa en el juego de la chaza) e incluird una serie de
codigos QR que dirigiran a los nifios podran acceder

a videos tutoriales. Se espera que en un futuro
proyecto estas actividades puedan incluso incorporar
recursos de realidad aumentada. La implementacion
de estas estrategias est3, ademas, orientada a atender
publicos en situacion de discapacidad, cuestion
capital si se retoma la Observacion General 12 del
Comité de Derechos Econdémicos, Sociales y Culturales
de lIa oNU, mencionada en las secciones anteriores.

Este proyecto también extiende el universo de Intiy la
wawita de Pan y corrobora la importancia de generar un
storytelling’® que le aporta un valor agregado al material
didactico producido en el museo. A través de los
personajes, no solo se hace explicita la conexion entre

18 Entendida en el ambito de la publicidad y el branding como la
elaboracién de relatos que construyen un universo semantico para
una marca. En otras palabras, una historia real o ficcional que permita
transmitir los valores que sustentan la estrategia de marca hacia su
publico. Estan por ejemplo los clips de Uber que elaboran una narracién
a través de los conductores y pasajeros, pero también la marca M&M'’s
de Mars que lo logra mediante el uso de sus célebres mascotas
caramelo (Lamarre, 2019, p. 58).
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Figura 19. Dos aspectos de la guia «Con bombo, tabla o mano se juega chaza en Pasto». 20,5 x 25,5 cm. En produccién. Coordinacion y concepto
pedagdgico: Sonia Patifio. Equipo de docentes: Eunice del Rocio Meneses Gémez, Walter Esteban Caicedo Villamarin, Lyda Marcela Narvdez
Pejendino, Giovanny Adalberto Caicedo Vivas. Asesor diseiio industrial para elaboracién de raquetas: Jhoan Ronaldo Delofeut Patifio. Docentes en
formacién, Licenciatura en Educacién Fisica, Universidad CESMAG: Luis Mauricio Rosero Becerra, Kevin Andrés Veldsquez Morales, Daniel Fernando
Santacruz Romo. Expertos en el juego: Jorge Arteaga Lagos, Rolando Gémez Muiioz. Realizacién audiovisual: Diana Constanza Mejia Pistala. Disefio e

ilustraciones: lvdn Benavides.

todo el ecosistema didactico creado hasta el momento,
sino que también se refuerza el sentido de pertenencia
sobre la marca que representa la Casona Taminango.

A pesar de lo anterior, es fundamental considerar

el impacto real de estas iniciativas en la educacion
patrimonial. Sanchez Lopez (2020) sefiala que «el
empoderamiento narrativo en la educacion solo ocurre
cuando los participantes pueden apropiarse de los
discursos y producir sus propias historias, en lugar de

ser meros consumidores de contenido» (p. 312). Si bien el
Museo Taminango ha incorporado elementos innovadores
en su programa educativo, es crucial evaluar si estos

han logrado fomentar un aprendizaje significativo. Al
respecto, una dinamica apropiada para su analisis y
evaluacion podria involucrar la creacion de historias para
los personajes del propio museo, por parte de los propios
nifios y nifias visitantes.

Esto entra en consonancia con algunas actividades de
produccion narrativa que ha llevado el museo como
el Primer Concurso de Escritura para la Infancia, que
llevo a cabo en 2021y concluyé en la edicién del libro

compilatorio Entre Cuspes, Trompos y Rayuelas... los Poetas,
cuya descripcion no se extiende en este ensayo, por no
hacer parte del proyecto transmedia del museo.

En ese sentido, dado lo reciente de todos estos
experimentos, por ahora no es posible determinar el grado
de éxito que tendran. Sin embargo, queda claro que entre
todos los recursos didacticos disponibles estos pueden ser
hoy algunos de los mas adecuados para trasladar piezas en
exhibicion al universo digital. No obstante, en el contexto
de los museos locales, esta iniciativa solo es posible a
través de subvenciones, apoyos, becas y la colaboraciéon
de aliados estratégicos. Ademas, requiere tener presente
que, a diferencia de otro tipo de herramientas didacticas,
los recursos digitales estan, como ya se ha mencionado, en
riesgo permanente de resultar obsoletos frente a cambios
de software o requerimientos responsive que demandan
ciertos dispositivos.

En cuanto a la medicién del impacto de estrategias
educativas en museos, especialmente cuando se trata
de poblaciones infantiles y en contextos de recursos
humanos limitados, presenta desafios significativos. En
primer lugar, la edad de los nifios es un factor critico,
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ya que sus habilidades cognitivas y de atencién varian
considerablemente, lo que puede afectar en la forma

en que interactiian y responden a diferentes formatos
educativos. Por ejemplo, investigaciones indican que las
estrategias interactivas y multimedia pueden ser muy
efectivas para nifios mayores, pero menos para los mas
pequerios que pueden requerir mas interaccion directa y
tangible (Piaget, 1964, p. 184).

Ademas, la escasez de personal en muchos museos limita
la capacidad de ofrecer experiencias de aprendizaje
personalizadas y adaptadas a las necesidades individuales
de los visitantes jovenes. Esto es particularmente
relevante en museos pequefios o locales donde el personal
no solo debe gestionar la administracion, sino también la
educacion y la interaccion con el publico.

Por otro lado, las estrategias cuantitativas tradicionales
de medicion de impacto, como encuestas y cuestionarios,
pueden no captar completamente la profundidad y el
matiz de la experiencia de aprendizaje de los nifios en los
museos. Estas herramientas a menudo no consideran los
elementos contextuales y emocionales que influyen en
como los nifios absorben y procesan la informaciéon en un
entorno museistico.

El debate académico sugiere la necesidad de desarrollar
metodologias de evaluaciéon que sean tanto cualitativas
como cuantitativas, incorporando la observacion directa
y la recopilacion de feedback verbal de los nifios para
complementar los datos cuantitativos (Screven, 1990,

p- 53). Ademas, seria beneficioso integrar teorias de
aprendizaje infantil y modelos de interaccion visitante-
exposicion para mejorar la relevancia y efectividad de las
herramientas de medicion del impacto.

Asi, la complejidad de medir el impacto educativo en
museos, especialmente con nifios y en entornos de
recursos limitados, requiere un enfoque mas holistico y
adaptable que combine multiples métodos de evaluacion
y que tenga en cuenta las capacidades de desarrollo y las
necesidades de los jovenes visitantes.

CONCLUSIONES

La Casona Taminango ha demostrado su versatilidad a la
hora de implementar estrategias educativas con diferentes
soportes y tecnologias. Su enfoque en la creacion de un
ecosistema integrado por productos editoriales, objetos
fisicos y herramientas digitales ha permitido no solo

la preservacion y divulgacion de practicas culturales
ancestrales, sino también la adaptacion a las demandas
tecnolodgicas actuales. Al implementar estrategias
pedagogicas que combinan elementos analogicos y

digitales, y al involucrar a la comunidad educativa y a los
artesanos locales, la Casona Taminango ha conseguido
revitalizar el interés por el patrimonio cultural. Este
modelo puede ser replicado en otros museos para
fortalecer la educacion informal, promover la accesibilidad
y garantizar la sostenibilidad de las tradiciones culturales
en un contexto moderno.

Ala vez, el enfoque holistico no solo amplia las
posibilidades de aprendizaje y apreciacion cultural,

sino que también fomenta una mayor participacion de

la comunidad en la vida del museo. Al crear un entorno
educativo que valora tanto los recursos tradicionales
como los contemporaneos, se facilita un aprendizaje

mas dindmico y accesible para diferentes publicos. La
integracion de productos editoriales ofrece a los visitantes
materiales tangibles que complementan la experiencia
museistica, mientras que los objetos fisicos proporcionan
una conexion directa y palpable con el patrimonio
cultural.

Por otro lado, las herramientas digitales permiten una
mayor interactividad y alcance, facilitando que las
colecciones y conocimientos del museo trasciendan las
barreras geograficas. La utilizacion de plataformas en
linea, aplicaciones moviles y otros recursos tecnologicos
no solo atrae a un publico mas joven y tecnologicamente
inclinado, sino que también proporciona formas
innovadoras de narrar y experimentar las historias y
conocimientos que el museo custodia.

A partir de la experiencia descrita sobre la Casona
Taminango se puede formular un modelo replicable en
otros museos locales, regionales y con ingresos limitados.

Al respecto, el caso de la Casona Taminango es
especialmente relevante en el contexto latinoamericano,
donde muchas instituciones museisticas y culturales
operan con presupuestos limitados. En este sentido, esta
experiencia puede servir como un modelo replicable
para otras instituciones que buscan integrar tecnologia
en la educacion patrimonial sin depender de grandes
inversiones.

Para garantizar la viabilidad de este modelo en contextos
similares, se proponen los siguientes principios clave:

1. Uso estratégico de herramientas digitales accesibles:
La seleccion de plataformas y tecnologias de bajo
costo, como aplicaciones moviles de codigo abierto y
herramientas de realidad aumentada basadas en web,
puede reducir los costos de implementacion.

2. Capacitacion de mediadores culturales: La formacion
de los equipos del museo en el uso y mantenimiento de
tecnologias digitales es crucial para su sostenibilidad a

47 JOURNAL OF TECHNOLOGY IN DESIGN, FILM ARTS AND VISUAL COMMUNICATION



Tabla 1. Etapas del modelo

IVAN ANDRES BENAVIDES CARMONA

Etapa Acciones Especificas Objetivos
1. Planificacién y desarrollo Identificacion de temas clave. Seleccionar temas relevantes del patrimonio cultural.
de contenidos Desarrollo colaborativo con expertos Asegurar autenticidad y pertinencia en los contenidos.
locales, educadores y comunidad. Promover la conexion de los contenidos propuestos

con aquellos propios del curriculo escolar.

2. Implementacion de Creacioén de cartillas y recursos fisicos. Disefnar materiales interactivos (entendidos como

recursos Desarrollo de herramientas digitales. actividades que fomentan la interaccion activa del
nifo con lo que lee u observa).
Complementar la experiencia museistica con
herramientas digitales de creacion sencilla (como
videos o clips que se pueden hacer con un moévil y
compartirse mediante redes sociales)

3. Capacitacion y difusion Formacién de personal. Capacitar a los aliados, en particular a padres,

Promocion y alcance. docentes y cuidadores respecto a las herramientas

didacticas implementadas y su uso adecuado.
Atraer a un publico diverso mediante campanas de
difusién que se pueden adelantar mediante estrategias
basicas de difusion (que usen redes sociales como
Facebook, Instagram o WhatsApp).

4. Monitoreo y evaluacion Recopilacion de feedback. Evaluar la efectividad de los recursos didacticos. Ante

continua Analisis de impacto. la imposibilidad de adelantar estudios estadisticos,
como minimo llevar a cabo observaciones cualitativas
que permitan reconocer aciertos y puntos de mejora.
Ajustar estrategias segtin los resultados obtenidos.

5. Sostenibilidad y Busqueda de financiacion mediante Mantener y expandir los recursos educativos.

mejoramiento alianzas, becas o subvenciones. Asegurar la relevancia y adecuacion continua de los

Creacion de programas de voluntariado. materiales e implementar estrategias de storytelling

Actualizaciéon de contenidos.

para que exista unidad y coherencia entre todo el
sistema de herramientas didacticas elaboradas.

3.

largo plazo. También la propuesta de un calendario de
actividades muy cuidadoso en el caso de instituciones
que cuenten con personal reducido, de forma que

se contemplen espacios de corta duracién, pero
constantes en el tiempo para revisar y evaluar las
estrategias implementadas.

Alianzas con universidades y centros de investigacion:

La colaboracion con instituciones académicas
puede facilitar el acceso a recursos tecnologicos
y metodologias de evaluacion sin generar costos
adicionales.

Participacion activa de la comunidad: La cocreacion
de contenidos con la comunidad local no solo
fortalece el sentido de pertenencia, sino que también
permite reducir costos asociados a la produccién de
materiales educativos. A este respecto, trabajar con
influenciadores puede ser una estrategia en la que,

estableciendo ciertas contraprestaciones para cada
parte, se puedan realizar proyectos de contenido en el
mediano plazo.

5. Monitoreo y evaluacién continua: Implementar
mecanismos de seguimiento para medir el impacto de
las estrategias digitales en la educacion patrimonial y
realizar ajustes segun las necesidades identificadas.

Este modelo busca integrar productos editoriales, objetos
fisicos y herramientas digitales, creando un ecosistema
educativo robusto. La combinacién de recursos analégicos
y digitales permite una conexion profunda y significativa
entre los visitantes y el patrimonio cultural. Esto facilita el
aprendizaje y la preservacion de tradiciones locales.

Ahora bien, buscando armonizar este modelo con

la Observacion General 12 del Comité de Derechos
Econdmicos, Sociales y Culturales de la oNU, tenemos
lo siguiente:
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Tabla 2. Condiciones del modelo

Condicién

Ventajas

Disponibilidad Los recursos digitales permiten el acceso remoto a las

colecciones y actividades educativas, incrementando la
disponibilidad del contenido.

Desventajas

Requiere acceso a dispositivos y conectividad a internet,
lo cual puede ser una barrera para algunos visitantes.

Las cartillas impresas son faciles de distribuir y pueden

ser utilizadas sin necesidad de tecnologia.

La produccion y distribucion de cartillas impresas pueden
ser costosas y logisticamente desafiantes.

Los objetosréplicas ofrecen una experiencia tangible y
accesible a los visitantes, mejorando la comprension a
través de la manipulacion fisica.

La creacion y mantenimiento de objetosréplicas puede ser
costosa y requieren espacio de almacenamiento.

Accesibilidad  Las herramientas digitales facilitan la interaccion y La implementacion de tecnologias interactivas puede ser
el aprendizaje activo, haciendo que la visita sea mas costosa y requiere mantenimiento constante.
accesible y educativa para diversos publicos.

Las cartillas impresas pueden ser disefiadas para ser La actualizacion de informacion en las cartillas impresas
accesibles a personas con discapacidades visuales (por  puede ser lenta y costosa.

ejemplo, usando texto en braille o letras grandes).

Los objetos/réplicas permiten la interaccion fisica, Pueden ser dafiados con el uso constante y requieren
siendo accesibles para personas con dificultades mantenimiento o reemplazo regular.

de aprendizaje que se benefician del aprendizaje

kinestésico.

Aceptabilidad Los materiales didacticos pueden ser adaptados para La personalizacion efectiva requiere un analisis cuidadoso
diferentes niveles educativos y estilos de aprendizaje, y una adaptacién continua, lo que puede ser demandante
aumentando su aceptacion entre los usuarios. en términos de tiempo y recursos.

Las cartillas impresas son un formato familiar y Pueden resultar menos atractivas para las generaciones
generalmente aceptado por todos los grupos de edad. mas jovenes acostumbradas a los medios digitales.

Los objetos/réplicas ofrecen una experiencia Requieren de un contexto educativo adecuado para
interactiva que puede ser mas atractiva y aceptable asegurar que sean utilizados correctamente y de manera
para una amplia gama de visitantes. segura.

Adaptabilidad Los contenidos digitales pueden ser actualizados La falta de recursos puede limitar la capacidad para
facilmente, permitiendo que la informacién esté mantener y actualizar los contenidos digitales.
siempre al dia y sea adaptable a nuevos contextos.

Las cartillas impresas pueden ser redisefiadas y La reimpresion de material puede ser costosa y no tan
reimpresas para adaptarse a nuevos contenidos y rapida como la actualizacion digital.

publicos especificos.

Los objetos/réplicas pueden ser utilizados en Su produccion es menos flexible y puede no adaptarse
diferentes contextos y actividades, adaptandose a rapidamente a cambios en los contenidos educativos.
diversas necesidades educativas.

Idoneidad La recoleccion de feedback y el analisis de impacto La recopilacion y el analisis de datos pueden ser

permiten la mejora continua de los recursos didacticos,
asegurando su idoneidad y relevancia.

laboriosos y requieren habilidades especificas.

Las cartillas impresas pueden ser evaluadas y
mejoradas mediante encuestas de satisfaccion y
observacion directa de su uso.

Las mejoras en cartillas impresas requieren tiempo y
recursos adicionales para su implementacion.

Los objetos/réplicas pueden ser evaluados en términos
de su efectividad en el aprendizaje a través de la
observacion y la retroalimentacion de los usuarios.

La evaluacion y el ajuste de objetos/réplicas pueden
ser complicados y costosos, especialmente si requieren
redisefo o fabricacion adicional.
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Por otro lado, para aumentar el impacto de estas
estrategias es crucial fomentar una interaccién estrecha
entre el area educativa y la de divulgacion dentro de los
museos. Esta colaboracion asegura que los esfuerzos
educativos estén alineados con las actividades de
comunicaciéon y promocion, y amplifican el alcance y

la efectividad de los programas didacticos. Un enfoque
coordinado permite desarrollar materiales y eventos que
no solo educan, sino que también atraen y mantienen el
interés del publico.

Una herramienta poderosa en este contexto es el
storytelling o 1a narracion de historias. La creacion y
difusion de narrativas envolventes pueden transformar
la manera en que los visitantes perciben y se relacionan
con las exhibiciones. Las historias bien contadas pueden
convertir una visita al museo en una experiencia
memorable y emocionalmente resonante y facilitar una
conexion mas profunda con los contenidos expuestos.
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