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Figura 13a y b. Tecnologías 4.0 en Museos.
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Por último el análisis de los 3 museos evidencia que en su mayoría los museos carecen de 
implementación en tecnologías de IoT y Big Data. Esto representa una oportunidad para 
modernizar sus servicios y mejorar tanto la experiencia del visitante como la eficiencia 
en la gestión. No obstante, deberían asegurarse de manejar los datos de manera ética y 
proporcionar capacitación al personal para maximizar el impacto positivo de estas tec-
nologías.
El Museo del Oro Bogotá es el que más ha avanzado en el uso de IoT y Big Data. Su imple-
mentación de IoT es baja y moderada, con un buen enfoque en la responsabilidad ética. 
Además, ha integrado Big Data para mejorar su gestión y tomar decisiones estratégicas. La 
capacitación del personal en ambas áreas podría ser fortalecida para consolidar su lideraz-
go en el uso de estas tecnologías.

3. Tercera Fase

Paralelamente, se llevaron a cabo talleres de co-creación (seminario taller) con estudiantes 
de diseño, facilitando la identificación de barreras y el desarrollo de soluciones innovado-
ras (Ver Figura 14). 

Figura 14. 
Flyer seminario taller 
y sitio web 
(Disponible en 
https://sites.google.com/
view/seminariotallerdu/
inicio/seminario-taller-
memorias?authuser=0).
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Resultados

A nivel general los resultados del diagnóstico revelaron la existencia de barreras físicas, 
sensoriales, cognitivas y sociales en los tres museos. Estas barreras limitan el acceso y dis-
frute de la experiencia museística por parte de personas con diferentes discapacidades. En 
respuesta a estos hallazgos, se diseñaron propuestas de intervención espacial aplicando los 
principios del diseño universal. 
Estas propuestas incluyeron modificaciones en la arquitectura, el mobiliario y la señalética 
de los museos para hacerlos más accesibles para todos. Además, se desarrollaron prototi-
pos de muebles adaptables para personas con movilidad reducida, que fueron evaluados 
positivamente por los usuarios en un prototipo 3D. En el ámbito de las tecnologías 4.0, 
se crearon aplicaciones móviles con realidad aumentada y juegos de trivias en recorridos 
virtuales que permitieron enriquecer la experiencia museística de manera inclusiva (Ver 
Figura 15).

Figura 15. Estrategias para el museo la Tertulia Cali (Elaboración propia, 2024).

Estas intervenciones integrales demuestran cómo la aplicación de los principios del diseño 
universal y las tecnologías 4.0 pueden transformar los museos en espacios más inclusivos 
y accesibles, donde todas las personas puedan disfrutar de la cultura y el patrimonio. El 
resultado final es una obra creación con una propuesta detallada de estrategias, desarrolla-
das en colaboración con estudiantes de carreras de diseño de ambas ciudades, a través de 
talleres de co-creación, de design thinking donde se desarrollaron prototipos y propuestas 
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que buscan integrar las tecnologías 4.0 en los museos de Santa Marta, Cali y Bogotá, con 
el fin de garantizar la accesibilidad y ofrecer experiencias personalizadas. El proyecto se 
orienta a enriquecer la experiencia museística en Colombia y promover la inclusión en la 
sociedad (Ver Figura 16).

Figura 16. Estrategias para el museo del Oro Bogotá (Elaboración propia, 2024).

En el Museo del Oro de Santa Marta se han implementado estrategias innovadoras para 
mejorar la accesibilidad y enriquecer la experiencia del visitante, desarrolladas mediante 
un proceso de cocreación con diversos actores y estudiantes. Entre esas un prototipo de 
una aplicación móvil accesible que ofrece audioguías y subtítulos para personas con disca-
pacidad auditiva, y recorridos virtuales inmersivos con realidad aumentada que permiten 
a personas con movilidad reducida explorar las exhibiciones desde cualquier lugar (Ver 
Figuras 17 y 18).
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Además, se propone utilizar las redes sociales para fomentar la participación del público, 
con filtros para Instagram y juegos, lo cual posicionaría al museo como líder en la integra-
ción de tecnologías digitales y ampliando su relevancia cultural y social.
En paralelo, estudiantes de diseño gráfico, en colaboración con el Museo del Oro Tairona, 
han desarrollado propuestas innovadoras para revitalizar su imagen y enriquecer la ex-

Figura 17. Estrategias para el Museo del Oro Tayrona Santa Marta (Elaboración propia, 
2024). Figura 18. Estrategias para el Museo del Oro Tayrona Santa Marta (Elaboración 
propia, 2024).
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periencia del visitante. Entre los proyectos destacados se incluyen publicaciones digitales 
interactivas, como una revista digital y una aplicación móvil con realidad aumentada que 
actúa como guía virtual. También se creó una nueva identidad visual moderna y accesible 
y se desarrollaron juegos de trivia en realidad aumentada en colaboración con otras mar-
cas, fomentando la participación activa. 
Estas iniciativas subrayan cómo el diseño gráfico puede transformar la experiencia mu-
seística, posicionando al Museo del Oro Tairona como un líder en innovación y accesibi-
lidad cultural.

Conclusiones

Los museos son espacios de memoria, conocimiento e identidad que juegan un papel fun-
damental en la construcción de sociedades más justas e inclusivas. De igual forma, los 
Museos del Oro de Santa Marta y Bogotá, y el Museo de la Tertulia de Cali, en Colombia, 
tienen un gran potencial para convertirse en espacios verdaderamente inclusivos y accesi-
bles para todos. Desde este punto de vista, el diseño a través de sus diversas metodologías 
colaborativas y centradas en el usuario puede contribuir significativamente a lograr este 
objetivo y de la mano, con la participación de la academia, los estudiantes y los propios 
museos, puede desarrollar estrategias que atiendan a las necesidades de todos los públicos 
y garanticen el derecho a la cultura de manera equitativa. Es hora de que los museos abran 
sus puertas a la diversidad y se conviertan en lugares donde todos se sientan bienvenidos, 
respetados y valorados. Por eso, este proyecto de investigación tiene implicaciones signi-
ficativas para la gestión y el desarrollo de museos en Colombia. Los resultados obtenidos 
pueden servir como base para el diseño e implementación de estrategias de accesibilidad 
e inclusión en otros museos del país, inclusive hacer intercambios de conocimientos y 
abordaje del tema, con otros museos latinoamericanos y de orden mundial. Además, el 
estudio puede contribuir a sensibilizar a la comunidad museística sobre la importancia del 
DU y las tecnologías 4.0 para crear experiencias culturales más equitativas y participativas.
En conclusión, el diseño universal, la accesibilidad y las tecnologías 4.0 tienen el potencial 
de transformar los museos en espacios inclusivos y personalizados accesibles para todos. 
La colaboración entre la academia, estudiantes y museos es clave para desarrollar solucio-
nes innovadoras que respondan a las necesidades de diversos públicos. Al implementar 
prácticas accesibles y tecnológicas, los museos pueden convertirse en agentes de inclusión 
social y cultural, promoviendo el disfrute del patrimonio cultural por toda la sociedad.
Los Museos del Oro de Santa Marta y Bogotá, y el Museo de la Tertulia de Cali, en Co-
lombia, tienen un gran potencial para ser modelos de inclusión y accesibilidad. El diseño, 
a través de metodologías colaborativas y centradas en el usuario, puede desempeñar un 
papel crucial en alcanzar estos objetivos. Este proyecto de investigación no solo tiene im-
plicaciones significativas para la gestión y desarrollo de museos en Colombia, sino que 
también puede servir de referencia para otros museos en América Latina y a nivel global, 
promoviendo el intercambio de conocimientos y enfoques y sensibilizando a la comuni-
dad museística sobre la importancia del diseño universal y las tecnologías 4.0.
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Abstract: This article analyses the relevance of universal design, accessibility and 4.0 tech-
nologies to improve the inclusive and personalised museum experience at the Museo del 
Oro in Santa Marta, the Museo del Oro in Bogotá and the Museo de Arte Moderno La 
Tertulia in Cali, Colombia. The research follows a descriptive methodology with a mixed 
approach, measuring the levels of accessibility, the application of universal design and the 
implementation of 4.0 technologies in the three museums, through observations, inter-
views with staff and the application of specific instruments. In a second phase, work is 
carried out with the participation of academia and museums as spaces of memory, knowl-
edge and identity, in the design of improvement strategies, which include the use of 4.0 
technologies to promote inclusion through methodologies such as design thinking and 
the double diamond, and inclusive strategies are proposed from design. Furthermore, the 
potential of 4.0 technologies to enrich and personalise museum visits is explored, encour-
aging greater participation and enjoyment by all audiences.

Keywords: Accessibility - Universal design - Inclusive museums - Museum experience - 
Technologies 4.0.

Resumo: Este artigo analisa a relevância do design universal, da acessibilidade e das tec-
nologias 4.0 para melhorar a experiência inclusiva e personalizada em museus no Museo 
del Oro em Santa Marta, no Museo del Oro em Bogotá e no Museo de Arte Moderno 
La Tertulia em Cali, Colômbia. A pesquisa segue uma metodologia descritiva com uma 



Cuaderno 255  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2025/2026).  pp 175-212  ISSN 1668-0227212

Angarita Niño | Rivas Ramírez | Camacho Yáñez Museos inclusivos en Colombia (...)

abordagem mista, medindo os níveis de acessibilidade, a aplicação do design universal e a 
implementação de tecnologias 4.0 nos três museus, por meio de observações, entrevistas 
com funcionários e aplicação de instrumentos específicos. Em uma segunda fase, o traba-
lho é realizado com a participação da academia e dos museus como espaços de memória, 
conhecimento e identidade, na elaboração de estratégias de melhoria, que incluem o uso 
de tecnologias 4.0 para promover a inclusão por meio de metodologias como o design 
thinking e o duplo diamante, e estratégias inclusivas são propostas a partir do design. 
Além disso, é explorado o potencial das tecnologias 4.0 para enriquecer e personalizar 
as visitas a museus, incentivando uma maior participação e aproveitamento por parte de 
todos os públicos.

Palavras-chave: Acessibilidade - Design universal - Museus inclusivos - Experiência em 
museus - Tecnologias 4.0.


