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Descripcidon del trabajo

En el marco de la construccion de un Parque- museo interactivo
en la ciudad de Ibagué, destinado a la consolidaciéon de un
espacio educativo que promueva el intercambio de saberes en
los nifos y jévenes del Departamento de Tolima, se adelantaron
una serie de talleres participativos. Estos talleres estaban
dirigidos a los equipos educativos del proyecto y buscaban,
esencialmente, la creacién de un sistema de clasificacién de las
actividades ya disefiadas de acuerdo con la idea de crear tres
salas interactivas que en su conjunto consolidaran una propuesta
museal.

Asi pues, se establecieron una serie de sesiones de trabajo, cada
una orientada a un ejercicio que en ultima instancia potenciaria
la construccion de objetivos tematicos y educativos de los
espacios, y a su vez, a la determinacion de unos mensajes que
cohesionaran las experiencias desarrollando mensajes en cada
uno de los espacios propuestos.

El presente texto es el resultado de estos ejercicios, en los que se
describen las metodologias empleadas, asi mismo se presentan
los hallazgos representativos del proceso, y se concluye con una
serie de recomendaciones que pueden dar pistas claves para la
implementacién de la propuesta educativa del Parque interactivo
de Ibagué.

[ casTORIA 6

MUSICAL

Generalidades




Metodologia

La propuesta para la construccion de los objetivos y mensajes de
las salas del Parque Museo interactivo de Ibagué se propuso la
realizacion de varias sesiones de trabajo con la participacion del
equipo educativo que desde inicios de este afio viene trabajando
en la delimitacién de las actividades y experiencias que
contendra el Parque.

En este orden de ideas se plantearon las siguientes sesiones de
trabajo:

1. Orientaciones estratégicas: los objetivos como puntos de
partida

2. Del objetivo al mensaje (guiones museoldgicos)

A su vez cada una de las sesiones de trabajo contaban con una
serie de momentos enfocadas a la construccién, intercambio vy
concertaciéon de las ideas orientadoras del proceso como se
describe a continuacidn.

Sesidn 1. Orientaciones estratégicas
Objetivo General:

Propiciar un espacio de reflexién que apoye la delimitacidn
conceptual del Parque de la Ciencia y Tecnologia del
departamento del Tolima, mediante la implementacién de
metodologias participativas, para la consolidacidn de las
orientaciones estratégicas de este escenario.

Objetivos especificos

(i) Instalar capacidades criticas y reflexivas en el equipo de
trabajo que den soporte conceptual a la propuesta de contenidos
del Parque

(ii) Articular las necesidades y realidades del contexto del
Departamento del Tolima a la orientacidn estratégica del Parque
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Expectativas del equipo frente a las asesorias:
(i) Delimitar identidad del parque
(ii) Definir las tres salas propuestas para el proyecto

(iii) Trascender de la elaboracién de propuestas por tematicas a la
integracion de las actividades de forma incluyente y coherente en
las tres salas acordadas para el Parque.

Desarrollo de la actividad:

En el primer momento del taller se realizé la lectura de un
fragmento del texto de William Ospina “Colombia en el planeta”,
a partir de lo que el equipo expresé sus comentarios y
reflexiones, entre las que se destacan:

(i) La importancia de pensarnos como actores protagonistas del
cambio

(ii) Trasformar los imaginarios sociales dejados por la violencia en
el pais.

(iii) Potencializar los saberes locales, para desde alli presentar
propuestas coherentes con el contexto.

(iv) La importancia a futuro de estos proyectos como
trasformadores sociales

(v) Identificar los valores de nuestra cultura

(vi) Ver el parque como un escenario de dialogo, su alcance y cual
es el mensaje que se va a trasmitir desde alli.

Seguido a esto, se pregunta por los cimientos o antecedentes del
proyecto, con el fin de identificar el contexto y las claridades al
interior del equipo, se destacan:

(i) Presentacidn al Sistema Nacional de Regalias, en un primer
momento el proyecto no fue aprobado, ya que no contenia un
componente pedagogico, entonces se articula la Universidad del
Tolima, de donde surge esta nueva propuesta del Parque, la cual
trasciende la implementacion de TICs y se presenta nuevamente
a regalias y la propuesta es aprobada

(ii) El tiempo de ejecucion de la propuesta es de 2 anos, dentro
de los cuales, a mas tardar en octubre del préximo afo, se debe
estar inaugurando el Parque y debe operarse como minimo 6
meses antes del momento de finalizacion del proyecto.
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una sala tiene
qgue ver con la
parte
autoctona del
departamento
y con el
contexto
historico, la
otra area es
una parte de
tecnologias

(iii) No se puede hacer inversién en infraestructura y el alcalde
como contrapartida dond los terrenos de la biblioteca publica
virtual para la ejecucidn del proyecto. Es importante aclarar la
procedencia de los recursos necesarios para la adecuacion de las
instalaciones (ajustes eléctricos, estructurales, etc.)

(iv) La biblioteca no puede dejar de funcionar, eso genera ruido
en sus funcionarios, ya que hay unos procesos en macha, que
deben articularse y fortalecerse.

(v) Se identifica a necesidad de estos espacios en la ciudad para

fortalecer la educacidon basica y secundaria en la ciudad y el
Departamento.

Continuando con la actividad el equipo evidencia los siguientes
avances significativos:

7
0‘0

Las instalaciones fisicas ( Biblioteca publica virtual )

7
0‘0

Conformacién de un equipo de trabajo

7
0‘0

Temadticas priorizadas

7
0‘0

Adelantos desde la coordinacién tematica del proyecto

7
0‘0

Busqueda de referentes Mapeo de experiencias

7
0‘0

Aliados estratégicos, como Alcaldia de Ibagué vy
Gobernacién del Tolima

“*  Buenas relaciones internas, Trabajo en equipo

Finalmente, en esta actividad se invita al equipo a pensar en la
proyeccion del proyecto, actividad donde surgen algunos de los
siguientes aportes:

"

.. hosotros como empezamos como pequenas islitas, por aca,
entonces cada uno hacia su disefio, de su area, de sus atracciones
de sus ideas (...) para después hacer un empalme general con
todos los coordinadores, basandonos en tres ejes tematicos y asi
uno sienta mas cabeza...”

“..una sala tiene que ver con la parte autéctona del
departamento y con el contexto histdrico, la otra area es un parte
de tecnologias, como la parte tecnoldgica de todas las areas”
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“la de tecnologia es una sala que mira hacia el futuro, visién
futurista de lo que seria nuestro entorno, nuestro
departamento...”

“..lograr la apropiacién de ciencia y tecnologia en la poblacion
objetivo, que en este caso es jévenes y nifos...”

Asi mismo, los participantes del taller suefian con un proyecto
que:

“»  Genere espacios de ciudad

“ Un espacio que inquiete y genere mas preguntas que
respuestas

“*  Unlugarincluyente
“»  Unlugar que trasforme al visitante
“*  Un referente de ciudad

' - —
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Una vez consolidados acuerdos, se propuso un trabajo por
grupos, en los que cada equipo trabajaba a partir de tres
preguntas orientadoras: ¢équé es el Parque?, ¢a quien van
dirigidas las acciones?, ¢Como se desarrollaran los propdsitos?.
Los resultados de la experiencia se presentan a continuacidn
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éQué es? éPara quién es? é¢Como se hara?

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Escenario Infancia, juventud, Maletas didacticas.

complementario a adolescencia y Aulas interactivas y

los colegios comunidad en Parque interactivo
general

Centroen el quese Infanciay Estructuracién de

va a apropiar el adolescencia propuestas,

conocimiento alianzasy

socializacién con
comunidades

Espacio ludico, Nifios y jovenes Planeacion,
innovadory conformacién del
pedagdgico equipo, alianzas

estratégicas y
referenciacion de
experiencias

similares
Espacio parala Nifos, Consolidacién de
experiencia ludica adolescentes y las salas del Parque

jovenes

Por parte del grupo se identifica la necesidad de generar un
espacio de ciudad, que aporte significativamente al
mejoramiento de la calidad educativa y desarrollo de la regién.
Ante lo cual la facilitadora aporta elementos de andlisis acerca de
los alcances de los logros, indicadores de medicidn de esos
propdsitos y se pone en comun experiencias de otros proyectos y
como estos han venido trabajando en temas de educacion,
ciencia y tecnologia.

Igualmente se les invita a ser cuidadosos con la redaccién de los
objetivos, cdmo deben estructurarse y cudl es su alcance, de tal
forma que el equipo tenga presente que es necesaria la
coherencia interna en el proyecto y que los objetivos de las
actividades deben responder al propdsito de las sala en la cual
sean ubicados, a la vez que todo debe aportar al cumplimiento
del objetivo del Parque y del proyecto.
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Propiciar
espacios de
aprendizaje

que incentiven
la cultura
cientificay
tecnologica, el
pensamiento

critico e

identidad

regional, en la
infancia,
adolescencia y
juventud del
departamento
del Tolima a
través de
experiencias

lUdicas e
interactivas.

Ademds este ejercicio de construccidon colectiva permitié al
equipo poner en comun y afianzar sus avances, a la vez que
fomenta nuevas dindmicas grupales, enfocadas en el trabajo de
equipo, socializar, validar y sistematizar los avances ya sean
individuales o grupales.

Por su parte la construccién del objetivo general del Parque
genero en el equipo una dindmica reflexiva y participativa, en la
que se evidenciaron debilidades en la definicion de los propdsitos
de este escenario y la ausencia del referente del proyecto
general, sus alcances y los compromisos adquiridos.

Este ejercicio tuvo varios momentos de construccién, los cuales
tomaron mas tiempo de lo estimado, dada la dificultad del
equipo para establecer objetivos claros. Sin embargo se lograron
avances significativos y se dieron los elementos clave para
facilitar este proceso.

Entre los primeros acercamientos al objetivo se consignan los
siguientes con el fin de evidenciar los avances de la sesién:

(i) Generar emociones que fortalezcan el aprendizaje de forma
vivencial, por medio de una estrategia de apropiacién social, que
involucre a los niflos y adolecentes y jovenes del Tolima.

(ii) Fortalecer la cultura cientifica, tecnoldgica y de innovacién en
el Tolima.

(iii) Fortalecer la cultura cientifica, tecnolégica y de innovacién en
la infancia, adolescencia y juventud el Tolima a través de la
interaccién ludica y competencias creativas.

(iv) Contribuir al fortalecimiento de competencias cientificas,
tecnolégicas, de comunicacién, dirigido a nuestros nifios
tolimenses a través de espacios interactivos.

Luego de la reflexién grupal se consolidan las dos propuestas
preliminares del objetivo general del Parque:

/

“*  Propiciar espacios de aprendizaje que incentiven la cultura
cientifica y tecnoldgica, el pensamiento critico e identidad
regional, en la infancia, adolescencia y juventud del
departamento del Tolima a través de experiencias ludicas e
interactivas.
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Propiciar espacios de aprendizaje que incentiven la cultura
cientifica y tecnoldgica, el pensamiento critico e identidad
regional, a través de experiencias interactivas y ludicas para
la infancia, adolescencia y juventud del departamento del
Tolima
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Aproximacion a las salas desde las experiencias

Aunque en los ejercicios de museologia es mas convencional la
delimitacion de los objetivos y los mensajes de las salas, y sobre
esto la creacion de experiencias y actividades que den respuesta
a estos mensajes, el trabajo adelantado en el caso de |Ibagué se
basé en la referenciacidon y seleccién de un posible grupo de
experiencias que, desde la perspectiva del equipo educativo
tuvieran las caracteristicas deseadas por el proyecto.

Asi pues, los ejercicios subsecuentes se basan en este avance y
en una metodologia creada en este ejercicio de consultoria con el
fin de obtener una aproximacién al guion museoldgico de las
salas del Parque Interactivo de Aprociencia. Esta metodologia se
describe a continuacion.

Propuesta de disefo del guion

La creacién de un guion museografico implica la identificacion de
un mensaje general que organice y agrupe los objetos y
experiencias que haran parte del museo. Es importante entender
que dicho mensaje debe acotar la intencion y objetivo de Ila
exhibicion (y propuesta educativa) de manera clara, tejiendo
mensajes desde las experiencias que se disefian.

Para un museo de ciencias es importante entender los conceptos
e ideas que serdn divulgados, al mismo tiempo que se
encuentran elementos que destacan la idiosincrasia del espacio
gue se construye. Para este fin se disefiaron cuatro momentos de
trabajo que permitieran la identificacion y formulacién del
mensaje museografico que intenciona el museo. Dichas jornadas
buscaban cumplir con los siguientes objetivos:

“*  Reconocer y organizar temdaticamente de manera preliminar
las experiencias que hardn parte de las tres salas del museo.

“»  Acotar las experiencias a un espacio fisico en funcién de
variables criticas para el disefio de las salas.

“  Considerar la pertinencia de las experiencias en funcién del
mensaje que se busca desde las salas.

“*»  Reducir la cantidad de experiencias por sala de acuerdo a
las consideraciones de espacio y publicos.

de las salas
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Breve descripcidn breve de las sesiones

La primera sesion buscaba que el equipo educativo del museo
identificara que experiencias se relacionaban entre si y como se
distribuian en las tres salas contempladas inicialmente. Para esto
comenzamos con una presentacion introductoria de pautas vy
ejemplos exitosos de construccidon de guiones museoldgicos,
siendo importante resaltar la necesidad de identificar rapido la
idiosincrasia que tendra el espacio y su dialogo con el contexto
del Tolima. Para esto se conformaron 3 grupos de trabajo (1 por
sala) para organizar las experiencias, su mensaje y el hilo
conductor que tendria la sala.

< 'ﬁ'i%gd"f}\v‘

La segunda sesidn comenzd retomando el trabajo sobre el
mensaje museografico y la conexion entre experiencias hacia la
generacion del mensaje en las salas. Posterior a una
presentacién sobre la construccién del guion museografico se
hizo una revisidn rapida de consideraciones claves para construir
una sala de museo con intenciones educativas, resaltando varios
ejemplos de museos. Este ejercicio se retomd con los grupos
mediante el uso de planos de papel tamafio carta para ubicar las
experiencias e hilarlas con el mensaje. Este primer acercamiento
permite reflexionar sobre la distribucién de experiencias
intencionada hacia la generacion de un espacio educativo.

de las salas

c
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La tercera sesidn buscaba, desde el trabajo sobre planos
arquitectdnicos reales de las salas, entender la escala y
dimensiones de las experiencias con especial consideracion en
variables de operatividad como espacio de transito, niveles de
ruido, espacios de almacenamiento e infografias, entre otros.
Este taller permite un acercamiento claro a la operatividad del
espacio, sus limitaciones y la dinamizacion de contenidos por
medio de talleres y otras actividades.

de las salas
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La cuarta sesién retomo el trabajo sobre los planos y sala a sala
se revisaron cada una de las experiencias, deteniéndonos en su
objetivo y pertinencia respecto al mensaje museografico. A partir
de este taller se buscaba acotar el nUmero de experiencias en el
espacio y el mensaje de cada sala, relacionando su objetivo con
al guion museografico y las consideraciones de operatividad
contempladas en la sesion anterior.

de las salas
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Precisiones generales

De manera similar a los objetivos desarrollados para el proyecto
como conjunto, se propuso al equipo que desarrollaran objetivos
acotados a las experiencias de cada una de las salas propuestas.
Estos objetivos fueron acotados y redimensionados a la luz de las
experiencias seleccionadas para cada espacio y sirven como
soporte conceptual de la propuesta educativa.

Adicionalmente, y como se expresd anteriormente, se
construyeron unos mensajes que intencionaran a las salas del
Parque desde las perspectivas museoldgicas. La combinacién
entre objetivos y mensajes es la que permite dar identidad a cada
espacio y sirve como base para la construccién de la propuesta
educativa del Parque interactivo.

Para cada una de las salas se ha construido una ficha que resume
objetivos, mensaje general de la sala, las experiencias que la
componen y algunas ideas clave para la consolidacidon de la sala

Resultados del proceso




el mundo se
mueve, en
todos sus
rincones se
manifiesta el
movimiento de
muchas formas
y en diversas
intensidades,
pero équé
pasa cuando las
cosas se
mueven?

Sala del Movimiento

Objetivos:

Objetivo propuesto por equipo educativo de Aprociencia:
Fomentar el gusto por la ciencia a través de la interaccién y la
actividad ludica, mediadas por la tecnologia y juegos de accién
motora que permita la relacién y reflexion de los visitantes con
situaciones del entorno.

Objetivo propuesto por equipo consultor:

Posibilitar un espacio de interaccion y actividad ludica, que
permita a los visitantes experimentar, desde lo vivencial, con el
movimiento y sus manifestaciones en el entorno

Mensajes de la sala:

Como principal mensaje de la sala se propone el mundo se
mueve, en todos sus rincones se manifiesta el movimiento de
muchas formas y en diversas intensidades, pero ¢équé pasa
cuando las cosas se mueven?

Experiencias de la sala

X/
L %4

Patea con velocidad y potencia

X/
L %4

Corre que te cogen
Actividad virtual (Kinect

Bicicletas

X/
L %4

X/
L %4

X/
L %4

Burbujas

X/
L %4

Nano twister-puzzle

X/
L %4

Robot (Replantear)

X/
L X4

Laberintos y retos

(@)
s

imien

Sala del Mov




el
reconocimiento
de las diversas
maneras de
acercarse a la
realidad,
usando
conceptos y
saberes para
entender el
mundo que nos
rodeay
proponer
acciones que
transformen
nuestro
entorno

Sala del Pensamiento

Objetivos:
Objetivo propuesto por equipo educativo de Aprociencia:

Impulsar el desarrollo del pensamiento cientifico y la sensibilidad
artistica de los nifios, jovenes y adolescentes a través de la
experimentacion inmersiva y sensorial motivando el desarrollo de
la capacidad cognitiva

Objetivo propuesto por equipo consultor:

Crear escenarios interactivos y momentos de reflexion, que
situen ciertos saberes en situaciones concretas para potenciar el
desarrollo de pensamiento critico, la formacién ciudadana y la
apropiacién social del conocimiento.

Mensajes de la sala:

Como principal mensaje de la sala se propone el reconocimiento
de las diversas maneras de acercarse a la realidad, usando
conceptos y saberes para entender el mundo que nos rodea vy
proponer acciones que transformen nuestro entorno

Experiencias de la sala

X/
L %4

Energia Renovable

X/
L X4

Periscopio

X/
L X4

Mesa Perspectiva

X/
L X4

Buscando el Valor Real

X/
L %4

Explorando Geometria

X/
L %4

Descubriendo el concepto

X/
L %4

Escuchando la Luz

X/
o

L)

Calculadora de agua

X/
o

L)

Peligro Veneno en el area

X/
o

L)

Acuario Real

X/
o0

Ciclo del agua

Sala del Pensamiento




El patrimonio
del Tolima,
como elemento
cohesionador
de la culturay
como clave
para la
construccion
de una
identidad local
que favorezca
la inclusiéon y la
ciudadania

Sala de la Cultura

Objetivos:

Objetivo propuesto por equipo educativo de Aprociencia:

Exaltar la cultura y riquezas naturales del Departamento del
Tolima por medio de elementos ludicos, tecnoldgicos e
interactivos, que motiven y promuevan en los nifios, jévenes y
adolescentes su apropiacion e identidad.

Objetivo propuesto por equipo consultor:

Incentivar el reconocimiento, valoracién y apropiacion de la
cultura y patrimonio (ambiental, material e inmaterial) del Tolima
por medio de exhibiciones que promuevan la interaccién, el
intercambio y la creatividad ciudadana .

Mensajes de la sala:

Como principal mensaje de la sala se propone la importancia del
patrimonio del Tolima, como elemento cohesionador de la
cultura y como clave para la construccion de una identidad local
que favorezca la inclusién y la ciudadania

Experiencias de la sala

X/
L %4

Mapa del Tolima
Chamba
Proceso de arroz

X/
L %4

X/
L X4

X/
L X4

Paisaje sonoro del Tolima

X/
L X4

Dirige tu orquesta

X/
L %4

Piano

X/
L %4

Estudio de grabacién

X/
L %4

Creacion de instrumentos
Video Wall

X/
o0

Sala de la Cultura




El patrimonio
del Tolima,
como elemento
cohesionador
de la culturay
como clave
para la
construccion
de una
identidad local
que favorezca
la inclusiéon y la
ciudadania

Propuesta de Valor
Salas Parque Aprociencia

Si bien la presencia de un Parque Museo interactivo en si mismo
es una propuesta de valor para una ciudad como Ibagué, mds aun
ligado al intercambio con otros municipios del Departamento, es
importante aproximarse a la propuesta de valor propia del museo
a la luz de la creacion de las salas antes descritas.

Para este fin se presenta como propuesta de valor una serie de
cinco principios basicos a la luz de los talleres realizados

1. El Parque es un museo que transita por el mundo de los
objetos, las ideas y los enfoques

Si bien el Parque interactivo de Aprociencia es un espacio
interactivo, intencionado para fines educativos, es también un
museo que exhibe objetos, presenta ideas y propone enfoques
de trabajo en el que los visitantes pueden encontrar distintas
maneras de abordar tematicas , plantear preguntas e
intercambiar saberes

2. En el Parque hay diversos tipos de interaccidn

No sélo existe la interaccidon mediante la interactividad digital.
Por eso se busca favorecer otras formas de contar, presentar las
ideas y plantear los enfoques. La conversacidn, la contemplacién
y la reiteracién son elementos claves para plantear los mensajes
de las salas.

3. El juego propicia aprendizajes

El Parque interactivo esta dotado de una museografia innovadora
y dindmica. Su estética permitird que los visitantes encuentren
otras formas de aprender e intercambiar, siempre en directa
relacidn con sus intereses. En esta medida se permite y valora el
juego como experiencia sensible, como posibilidad creativa y
como forma de establecer vinculos y lazos sociales.

Propuesta de valor




4. EL conocimiento es una produccién social susceptible de
reflexiones

LA ciencia, la tecnologia y otros saberes se reconocen como
producciones sociales. En esta medida pueder. ser analizados
desde posiciones criticas y ret'exi‘as fue nerniitir. entender sus
potencialidades y limitaciones. En todo caso se entiende al
conocimiento en relacién con el contexto y no como una
produccidn irrefutable.

5. Mds que aprender conceptos se promueve la apropiacién
publica del conocimiento

El papel del Parque no es sustituir a la escuela formal en su papel
de transferencia de conceptos. Se busca que los espacios
disefiados propicien reflexiones contextuales, individuales y
colectivas que puedan contrastarse con otros saberes, vy
potenciar el desarrollo humano mediante practicas de
apropiacidon del conocimiento en donde los saberes de cada
comunidad y sujeto son relevantes

Esta propuesta de valor puede esquematizarse como sigue

El Parque es también un museo

El Parque plantea diversas interacciones

El Parque propicia el juego

El Parque plantea la reflexion sobre el conocimiento

Propuesta de valor

El Parque promueva la apropiacion social del conocimiento




Recomendaciones generales

A continuacidén se presentan algunas recomendaciones Uutiles
para el avance del proyecto en términos del mensaje y los
contenidos de las salas

1. Es conveniente limitar el niUmero de experiencias por sala. Las
condiciones técnicas necesarias para mantener espacios con
amplio numero de médulos es muy demandante. Aparte de
esto las condiciones del espacio en el que se realizard el
Parque requieren ser mesurado en el numero de interactivos,
considerando zonas de transito y descanso

2. Tener una sala dedicada al movimiento, otro al pensamiento
critico y otra a temas de patrimonio y cultura no solo es una
propuesta clara en términos de mensajes, sino que puede ser
una manera interesante de jugar con diversos medios
expositivos, y diversos modelos de interactividad

Recomendaciones

3. En el sentido de la anterior recomendaciéon es necesario
entender que la interaccién digital no es la Unica existente, y
en experiencias de otros museos no es siempre la mejor
valorada. El trabajo con médulos mecanicos puede favorecer
las condiciones de durabilidad de la propuesta y puede
representar niveles de interaccidn fisicas deseables en el
proyecto

4. En algunos casos las experiencias pensadas de manera
“digital” pueden ser reemplazadas por experiencias que
favorezcan el contacto con los objetos reales. Por ejemplo,
reemplazar un acuario digital por un acuario real puede
favorecer reflexiones mas situadas, aportar ala formacién
ambiental de manera mas directa y favorecer en si misma la
estética de las salas previstas

5. La propuesta de aproximacion a las salas esta basada en el
trabajo previo de los equipos. De esta manera, aunque haya
muchas maneras de aproximarse a los contenidos de un
museo se recomienda no desconocer el trabajo ya ganado y
mantener esta propuesta de salas como agrupacion, desde
una mirada tranquila, al trabajo ya ganado a lo largo de este
afio

6. Es fundamental empezar a construir el programa educativo
del museo. Si bien la delimitacién de las salas es un gran
avance en términos de la concrecién fisica del espacio, se
requiere ahora el disefio y estructuracién de la politica
educativa del Parque




7. Antes de la apertura del Parque deben disefarse, pilotearse y
evaluarse las rutas a ofrecer a cada publico, las actividades
experimentales y talleres y otros programas educativos que
acompaian a las salas.

8. Es necesario contar con un ejercicio de evaluacion del Parque.
En funcidn de nuestra experiencia se recomienda un modelo
hibrido, con una parte desarrollada por el equipo interno y otra
tercerizada

9. Es fundamental disefiar, implementar y evaluar un programa
de gestidn social previa que de cuenta a diversas comunidades
del proyecto, sus intencionalidades y sus avances

10. La propuesta de valor presentada responde a la discusion de
los consultores, evaluando las caracteristicas del proyecto en
cuestidon y las condiciones del equipo de trabajo. Este modelo
debe ser validado (o modificado segun el caso) por el equipo
directivo del proyecto como ruta de trabajo

Recomendaciones




Ivdn Gomez

Doctorado en sistemas complejos , experto en innovacién
educativa

Carmen Monsalve

Maestranda en Responsabilidad social corporativa, experta en
relacionamiento con publicos de interés

Juan Felipe Aramburo

Maestrando en Desarrollo Humano, experto en programas
educativos
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