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Introduccion

Introduccion

El museo virtual es una excelente herramienta educativa que posee la capacidad de llegar a gran

cantidad de personas en el mundo.

Esta tesis llamada “La diddctica del museo virtual, una propuesta de educacién a lo largo de la
vida”, es un trabajo de investigacién bibliogrédfica, descriptiva y cualitativa, que culmina con una
propuesta pedagogica en la que se busca mostrar el gran valor educativo que poseen los museos
virtuales, pero no por si mismos sino gracias al tratamiento didactico que se les dé, esto quiere decir
que las visitas o recorridos virtuales deben estar planeados de manera que favorezcan el aprendizaje

en los educandos.

La tesis se desarrolla en el marco de la educacién no formal, que se orienta hacia las acciones
formativas que se encuentran fuera de la escuela, lejos del sistema escolar jerarquizado, esto no
significa que los contenidos sean desorganizados o improvisados, la educacién no formal implica la
organizaciéon y sistematizacién de los contenidos, es intencionada y su proceso educativo es

metddico.

La educacidn en museos virtuales, se ubica en el marco de la educacién no formal, es decir que es
mas flexible, se adapta a las necesidades de los sujetos y la poblacién a la que se dirige es amplia,
incluye desde los nifios hasta adultos mayores, no importa la edad, los conocimientos o la
escolaridad, todos los sujetos son capaces de aprender y tienen derecho a recibir educacion a lo

largo de toda su vida.

En cuanto a la funcidon educativa del museo virtual, ademas de transmitir valores, sentimientos,
ideas y comunicar la visién de los artistas a través de sus obras, también impulsa el
autodescubrimiento, el sujeto lleva parte de la responsabilidad de su aprendizaje, lo que le permite

aprender a su ritmo y lo concientiza de qué conocimientos ha adquirido y cudles aun no logra.

La sociedad actual cambia constantemente, es imprescindible dotar a los sujetos de capacidades que
les permitan responder al acelerado ritmo de vida. La educacidn a lo largo de la vida representa una
opcién para que las personas aprendan de manera constante, su premisa es la siguiente “El ser
humano es educable a lo largo de toda su vida. Cualquier edad es propicia para aprender” (Bermejo

Campos, B., 2006, p. 18), asi mismo promueve “...el conocimiento de uno mismo y del entorno para
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Introduccién
hacer del individuo un miembro de una familia y un ciudadano, pero también un productor y alguien
gue colabora con los demds” (Ortega Esteban, J., 2005, p. 170), por esto la educacién a lo largo de la

vida es el otro pilar de la tesis, constituye el marco contextual.

Esta investigacion une tres elementos esenciales que son: 1) La educacidon en museos virtuales, 2) La
didactica del museo virtual y 3) La educacién a lo largo de la vida, por medio de esta union se
plantea una propuesta didactica para la educacién en museos virtuales, a través de la cual se busca
responder a las necesidades de las diversas poblaciones, nifios, jovenes, adultos y adultos mayores,
qgue por un lado representan al publico real que visita los museos regularmente y por otro lado
también representan al publico potencial, el objetivo es incorporar a todos los tipos de publicos y

grupos a la comunidad de personas visitantes del museo virtual.

El capitulario de la tesis se divide en cuatro partes que a continuacidon se describen:

En el Capitulo 1, “De la educacion en el museo tradicional a la educacion en el museo virtual”, se
introduce al lector en el tema, se plantean y explican los conceptos utilizados a lo largo del trabajo,
algunos de éstos son los conceptos de educacion, educacidn no formal, educacion museistica,
definicion de museo, tipos de museos y tipos de publicos que visitan los museos.

En cuanto al tipo de publicos, se presenta una estadistica de las personas que visitaron los museos
de la Ciudad de México en el afio 2007, llamada “Encuesta a publicos de museos 2007”, elaborada
por el CONACULTA. En ella se muestran datos como: asistencia al museo, manera en que los
visitantes se enteraron de la existencia del museo, principal razén de la visita, duracidn de la visita,
opinién general de la visita, porcentaje de visitantes nacionales e internacionales, tamafio de grupos,
edad y sexo, escolaridad y ocupacion. La finalidad de presentar dicha encuesta es mostrar la opinién

de los usuarios, asi como sus caracteristicas.

El capitulo continda con la explicacién de la funcidn educativa de los museos fisicos, posteriormente
se plantean los origenes y antecedentes del museo virtual y finalmente la definicion y funcién

educativa de los museos virtuales.

En este primer capitulo se muestra la manera en que ha ido cambiando la educacién en los museos,

desde el tradicional o museo fisico, hasta su nueva y mas reciente forma, el museo virtual.

1 . , . .y s e e . .

Cabe mencionar que se buscé que la informacién de la estadistica fuera mas reciente, sin embargo hasta el
dia en que se recuperd la informacion, 27 de marzo de 2012, no se encontraron en internet otros datos mas
recientes.
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El Capitulo |1, “La diddctica del museo virtual”, trata el tema de la didactica orientada hacia el
museo virtual. En primer lugar se explican las caracteristicas del museo virtual como: virtualidad,
realidad virtual, digitalizacién del museo, interactividad, interaccién, el uso de internet, etc.

También se presentan algunas estadisticas relativas al uso de internet, a nivel mundial, en Centro
América y en México. Posteriormente se analizan algunas ventajas y limitaciones del museo virtual y
finalmente se expone el tema de la didactica del museo virtual, que incluye los siguientes aspectos:
¢Qué es la didactica?, El museo diddactico y la didactica del museo, Cémo es la didactica del museo
virtual y los Momentos didacticos de la visita al museo virtual.

En el Capitulo Il, se tratan los temas concernientes a la didactica del museo virtual, que se retoman

en el Capitulo IV, para integrar el modelo de educacién-museistica.

El Capitulo |11, “El modelo de Educacion a lo largo de la vida”, como su nombre lo dice, se expone el
concepto de educacién a lo largo de la vida. Antes de comenzar con el tema principal, fue
importante presentar una breve resefia del contexto social actual, con el propdsito de explicar la
importancia de recibir educacion a lo largo de la vida.

Existen varias formas de nombrar a la educacién a lo largo de la vida, las mas comunes son
educacién permanente y aprendizaje permanente, sin embargo no siempre se entienden de la
misma manera por eso se aclaran cada uno de estos términos. El concepto que se utiliza en este
trabajo es el de educacién a lo largo de la vida, debido a que la UNESCO a través de La Comisidn
Internacional de Educacién sobre la Educacién para el siglo XXI, presidida por J. Delors, en el afio de
1996, designd al proceso de aprendizaje continuo que abarca toda la existencia y se ajusta a las
demandas de la sociedad, con el nombre de Educacién a lo largo de la vida (Delors, 1996, citado por
Bermejo Campos, B., 2006).

Por ultimo se describen los cuatro pilares de la educacidon que son: aprender a conocer o aprender a

aprender, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser.

En el Capitulo 1V se desarrolla la propuesta pedagégica, el nombre del capitulo es “El museo virtual,
un modelo diddctico de educacion a lo largo de la vida”. El primer punto que se presenta es la
planificacién del proyecto, que se divide en dos etapas:

1. Propuesta tipoldgica de los museos virtuales

2. Modelo educativo-museistico

La primera etapa que es la propuesta tipoldgica de los museos virtuales, abarca la metodologia y
criterios de seleccién para el analisis y clasificacién de los 56 museos virtuales, nacionales e

internacionales.
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Los museos nacionales que se incluyeron en la tipologia son: 14 Museos Virtuales del INAH, 11 Zonas
Arqueoldgicas también del INAH, 10 Recorridos Virtuales del INBA y 3 Recorridos virtuales de la

UNAM, juntos suman un total de 38 museos virtuales nacionales.

Los museos internacionales que se incluyeron en la tipologia son: 16 museos virtuales de Google Art

Project y 2 museos mas, la Acrépolis-El Partendn y el Museo virtual de Ana Frank.

Para organizar la informacién de los museos virtuales se elaboré una ficha analitica, que incluye los
siguientes aspectos: breve descripcién del contenido del museo virtual, fecha en que se visitd el
sitio, direccién electrdnica, caracteristicas pedagdgicas que se calificaron, caracteristicas
tecnoldgicas que se calificaron, imdagenes del museo, imagenes relevantes, explicacion de los
motivos de la asignacion tipoldgica y finalmente la clasificacién o tipologia.

La escala de clasificacion que se empled es: Excelente representada por el simbolo @, Muy bien
representado por el simbolo @, Bien con el simbolo @, Regular con el simbolo @ y Mal
representada por el simbolo @

Para concluir esta primera etapa se presentan las conclusiones generales de la tipologia.

La segunda etapa de la propuesta es el Modelo educativo-museistico llamado “El museo virtual, un
modelo didactico de educacion a lo largo de la vida”. En primer lugar se exponen los elementos
didacticos que integran el modelo, poblacidn, objetivos educativos, contenidos, método, medios,
actividades de aprendizaje y evaluacién. Después por medio de esquemas ilustrativos se explican

cada uno de los elementos didacticos y por ultimo se encuentran las conclusiones.

Los recorridos virtuales permiten conocer lugares tan distantes como la Zona Arqueoldgica de
Chichén Itza ubicada en el Estado de Yucatdn en México y el Museo de Orsay ubicado en Paris,
Francia, el visitante puede conocer los dos sitios el mismo dia, éste es sélo un ejemplo del potencial
educativo y cultural que los museos virtuales brindan a las personas, a través del presente trabajo se

pretende mostrar el beneficio social, cultural y personal que estos recorridos ofrecen.
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Capitulo I

Capitulo I Marco conceptual o de referencia

“De la educacion en el museo tradicional a la educacién en el museo virtual”

La educacion en los museos ha ido cambiando a lo largo del tiempo, en un principio era una
actividad para grupos reducidos y privilegiados, actualmente todas las personas interesadas en
visitar un museo lo pueden hacer. Los tiempos siguen cambiando, la tecnologia se ha desarrollado
de manera exponencial, lo que ha generado mds modificaciones en la educacién museistica, hoy se

tiene al museo virtual como una gran ventana al mundo del arte y a la cultura en general.

El museo, es una maravillosa institucidon creada para el deleite, el aprendizaje, la sensibilizacién y la
educacién del ser humano, ha evolucionado en el transcurso del tiempo, no sélo ha dejado de ser
exclusiva de las clases sociales altas en cultura y economia, hoy esta abierta para todos y gracias a la
tecnologia se brinda a sus visitantes la oportunidad de aprender de una manera diferente a la
convencional. Las computadoras, el internet y en general las nuevas tecnologias, han permitido la
transicién del museo tradicional al museo virtual. La experiencia del sujeto al visitar de manera
virtual un museo, es muy distinta a realizar la visita presencial, esto no significa que el acercamiento
virtual, sea inservible o ineficaz para llevar a cabo la funcién educadora de la institucion; al contrario
se puede decir que esta nueva forma del museo facilita el acceso a todas las personas que por algun

motivo no pueden ir fisicamente al recinto, lo que permite llegar a una mayor audiencia.

Las ventajas del museo virtual son innegables, permite al usuario recorrer los pasillos y las salas del
lugar en el orden que mas agrade a los visitantes, se adapta a sus necesidades, intereses y gustos; asi
mismo se pueden descubrir y conocer sitios ubicados en otros continentes, de manera inmediata
gracias a la virtualidad, ya sea un museo de México o de cualquier parte del mundo, la realidad

virtual proporciona multiples ventajas.

En este primer capitulo se abordan los temas referentes a la educacién en el museo tradicional y su
evolucidn hasta llegar a la educacidn en el museo virtual. En primer lugar se plantea el significado de
la educaciéon no formal, que es el dmbito en el que se desarrolla la educacién en museos,
posteriormente se profundizan aspectos como la definicion de museo, la concepcién tradicional, la
concepcidon moderna, los tipos de museos y el publico que los visita, en este apartado se presentan
algunas graficas con estadisticas que muestran cuales son las caracteristicas del publico que acude a

los museos de la Ciudad de México. También se tocan temas como la funcién educativa de los
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museos y la pedagogia museistica. En cuanto a los museos virtuales se da una breve explicacidn de

su origen y evolucién, asi como su definicion y funcién educativa.

1. Concepto de educacion y tipos de educacion
La educacion es una necesidad, un camino, una guia, una accién y un derecho del ser humano, que

se efectla para mejorar personalmente y como sociedad.

El objetivo general y finalidad de la educacién es desarrollar, potenciar y perfeccionar las facultades
intelectuales y morales de todo ser humano (Torres Martin, C. y Pareja Fernandez de la Reguera, J.
A. (Coords.), 2007, p. 13), estas capacidades1 no sdélo se fomentan y originan en la escuela, ni son
exclusivas de la etapa académica de una persona; la educacién trasciende las aulas escolares,
precisamente porque el ser humano siempre estd en un continuo proceso de crecimiento que
embellecerd y mejorara su condicion humana, por esto no se puede restringir la educacion a la
escuela.

La esencia de la educacion se compone de multiples variantes, es decir que no sélo se enfoca a un

aspecto de la vida humana, sino que debe abarcar todos los ambitos de ésta.

La educacidn en la antigua China, consideraba que la ensefianza de los sujetos se componia de: la
formacion moral, la formacion fisica y la formacion intelectual (Negrin Fajardo, O. y Vergara Ciordia,
J.,, 2009, p. 36), esta idea es bastante completa pues engloba tres facetas prioritarias del ser
humano:

- La moral, a través de ésta el hombre adquiere la ética y por lo tanto aprende el

cumplimiento de las normas sociales.
- Laformacidn fisica, por medio de ésta aprende a cuidar, educar y respetar su cuerpo.
- La formacion intelectual, conduce al hombre hacia el conocimiento, desvaneciendo la

obscuridad de la ignorancia.

Sin embargo es importante sefialar que existen mas aspectos en la vida del ser humano, como el

social, el familiar y el psicoldgico entre otros.

La educacion romana proponia una formacién integral y humanista que incluia los siguientes

aspectos: el saber, el decir y el vivir (Negrin Fajardo, O. y Vergara Ciordia, J., 2009, p. 91), como se

1 . . .z

Algunas de las capacidades que se logran desarrollar en el ser humano mediante la educaciéon son: el respeto,
la justicia, el didlogo, el pensamiento critico, la curiosidad, el interés de conocer mas, la investigacion, la
creatividad, la responsabilidad, etc.
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puede observar, la educacion debe englobar todas las areas en las que el ser humano se desarrolla,

para alcanzar su crecimiento personal y por ende el de la sociedad.

El concepto de educacién tiene multiples definiciones que han variado a lo largo tiempo, pero en
algunos casos, a pesar del tiempo se han conservado ciertos preceptos por considerarse

fundamentales, como es el caso de la antigua educacién en China y Roma.

Paulo Freire menciona que gracias a la educacion el hombre puede encontrarse a si mismo, aprende
a tomar conciencia del mundo que lo rodea y a reflexionar sobre él (Negrin Fajardo, O. y Vergara
Ciordia, J., 2009, p. 321), la educacidn permite que el ser humano analice su realidad asi como su

actuar para mejorar y cambiar.

“Educar es formar, moldear al hombre... Es un proceso lento guiado por la razén... que lleva
al hombre a actuar dentro de unos criterios de rectitud y encaminarse hacia lo bueno y lo
verdadero... es la que ha permitido a la humanidad su largo trénsito hacia la civilizacién.”

(Negrin Fajardo, O. y Vergara Ciordia, J., 2009, p. 161)

La educacion también es comunicacidn, didlogo, participacion, accién, cambio, reflexién, critica,
emancipacion, descubrimiento, identidad, en definitiva estas son algunas de las caracteristicas y

capacidades que fomenta la educacion.

En el contexto mexicano, el Articulo 32 de la Constitucidn Politica de los Estados Unidos Mexicanos,
menciona lo siguiente:
“La educacidon que imparta el Estado tenderd a desarrollar armdénicamente todas las
facultades del ser humano y fomentara en él, a la vez, el amor a la Patria y la conciencia de la
solidaridad internacional, en la independencia y en la justicia.” (Diario Oficial de la

Federacién, 2002).

Como dice el Articulo 39, la educacion pretende la mejora en los seres humanos, asi mismo busca
potenciar las facultades y capacidades que lleven al logro de una sociedad justa, igualitaria,
equitativa y patriota. No se puede entender de otro modo a la educacion, pues gracias ella es que la

sociedad se forma y se integra como hoy la conocemos.

La educacién, como fendémeno social, se ramifica en varias partes que a continuacion se explican.
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a. Diferencias entre educacion formal, educacion no formal y educacion informal.

Para entender en ddnde se encuentra la educacién museistica, es primordial explicar que la
educacion se ramifica en varias partes de acuerdo al origen y contexto del que surge. Existen
criterios que clasifican los actos educativos basdandose en diversos aspectos como: las caracteristicas
del sujeto que se educa?, la dimension a la que se dirige la accién educadora’®, los contenidos de la
educacién’, la ideologia o tendencia politica®, la metodologia educativa® y por ultimo la institucién o
situacion en que se produce el suceso educativo’ (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Ldpez Palma, F. y
Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 22). Como se puede ver hay multiples criterios para clasificar a la
educacidn, y estos son sélo algunos ejemplos.

La parcelacién del universo educativo en educacion formal, educacion no formal y educacion
informal, la comienza a delimitar Philip Coombs. La clasificacién debe abarcar todos los fenémenos
educativos, esto es fundamental para cualquier propuesta tipoldgica, es decir ningun acto educativo
puede quedar fuera de estas categorias.

Con el objetivo de ubicar el lugar donde se situa la educacién museistica, a continuacion se da una
breve definicion de cada uno de estos conceptos: educacion formal, educacién no formal vy

educacién informal.

La educacidn o accién educativa se divide en 3 tipos:

Educacion formal:

| La escolarizada, que pertenece
al Sistema Educativo reglado.

Educacién no formal:

La no escolarizada, que
no pertenece al
Sistema Educativo
reglado.

Educacion Informal:

Estd en la vida diaria

Esquema 1. Composicion del universo educativo.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

’ Este criterio distingue los tipos de educacién de acuerdo a las caracteristicas del sujeto que se educa, por
ejemplo: educacién de adultos, educacion infantil, educacién especial, etc.

® Por ejemplo: educacidn fisica, educacién moral, educacién social, etc.

*Por ejemplo: educacién ambiental, educacién literaria, educacién cientifica.

> La educacion clasificada de acuerdo a la ideologia, tendencia politica o religién, tiene varios ejemplos como:
la educacion socialista, educacion catdlica, educaciéon democratica, educacion islamica, etc.

® En la clasificacion segun la metodologia y los procedimientos se tienen varios ejemplos como: educacién
activa, educacion a distancia, educacion abierta, educacion virtual, educacion presencial.

’ En esta clasificacién se encuentra la educacion familiar, la educacion escolar, la educacion institucional.

8
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1. Educacion formal: Se origina en el ambito escolar, en el aula y salén de clase, sin embargo
hay que tomar en cuenta que actualmente la educacién formal también se puede impartir a
distancia y no necesariamente debe ser presencial®, para considerarse como educacién
formal. Se encuentra en todos los niveles educativos, basico, medio superior y superior. Sus
principales caracteristicas son:

- La intencionalidad, la organizacion y sistematizacion de los contenidos, asi como el
cardcter metddico que posee.

- Cuenta con objetivos de aprendizaje.

- Seencuentra en el marco del sistema escolar escalonado y seriado.

- Implica el establecimiento de tiempos prefijados, calendario lectivo, horarios, inicio y fin
de semestre, materias especificas que todos los alumnos deben cursar, etc.

- Tiene planes y programas de estudio, insertados en el sistema escolar.

Por ejemplo, el sistema educativo mexicano formal estd compuesto por educacién basica’,

bachillerato o preparatoria y educacion superior.

2. Educacidon no formal: Se origina principalmente fuera de la escuela, lejos de la regulacidn del

sistema educativo jerarquizado, es decir en el ambito no escolar. Algunas de las instituciones
encargadas de impartir este tipo de educacion son: museos, casas de cultura, bibliotecas,
centros comunitarios, instituciones gubernamentaleslo, empresas, entre otras. “lLa
educacion no formal suele ser mas labil, flexible, versatil y dindmica que la formal” (Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 7).

“La educacion denominada como no formal es la que se situa al margen del armazén
ordenado y escalonado de la educacién sistematizada” (Torres Martin, C. y Pareja Fernandez
de la Reguera, J. A. (Coords.), 2007, p. 17). Si bien es cierto que este tipo de educacién esta
al margen de la regulacidon del sistema educativo formal, es importante destacar que si
posee un método y también es sistemdtica. De acuerdo el Informe de la Comisién
Internacional sobre el Desarrollo de la Educacion UNESCO, la educacién no formal adquirié

gran importancia debida a multiples actividades llevadas a cabo fuera del ambito escolar, de

8 .z . . .

Actualmente la educacién formal no solo esta en las escuelas de manera presencial, sino que con los avances
tecnoldgicos se ha ampliado la modalidad y ahora se puede impartir a distancia, a través de los medios de
comunicacidon como el correo electrénico, el chat y las plataformas educativas.

9 ~ z . .y . .y s . 1.

En el afio 2011, se aprobd la integracion de la preparatoria como parte de la educacion basica en México.
Posteriormente en el afio 2012 se firmo el acuerdo por el que la educacion media superior se hizo obligatoria.
10 . . . . . . .

En México algunas de las Instituciones Gubernamentales que brindan servicios educativos no formales, a la
comunidad son: las Delegaciones, el Gobierno del Distrito Federal, el Instituto Federal Electoral (IFE), entre
otras.
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esta forma se busca el desarrollo de las facultades tanto intelectuales como morales en las
personas (Faure, 1983, citado por Torres Martin, C. y Pareja Fernandez de la Reguera, J. A.
(Coords.), 2007).
La educacion museistica, que es el tema central de este capitulo, se ubica en el contexto de
la educacién no formal. Ejemplos de las actividades educativas que realizan los museos son:
talleres, cursos, obras de teatro, conciertos, lecturas, recitales, visitas guiadas, conferencias,

exhibicién de peliculas, asi como diversas acciones y practicas dirigidas al publico asistente.

Educacion informal: Este tipo de educacion tiene su origen en multiples lugares, como en la

familia y en la sociedad en general, una de sus caracteristicas principales es que no tiene la
intenciéon de educar y es asistemadtica, sin embargo se lleva a cabo un proceso en las
personas que les permiten aprender de estas experiencias. La vida diaria esta llena de
circunstancias no intencionadas, de las que el ser humano puede aprender. “Todas las
acciones educativas no intencionales se incluirian en este tipo” (Torres Martin, C. y Pareja
Fernandez de la Reguera, J. A. (Coords.), 2007, p. 15).

Existe una polémica en la educacién informal, que se desata por la caracteristica de no
intencionalidad. La discusion esta en si realmente toda la educacion informal es no
intencionada, debido a que existen ciertas acciones como las que realiza la familia, que a
pesar de que muchos autores la situan dentro del marco de la educacion informal, la
realidad es que los padres siempre actian con la intencién de educar a sus hijos (Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 26), pero no se va
a profundizar mas en el tema, sdlo se menciona con el fin de dar a conocer el debate que
hay en torno a este tipo de educacion.

Ejemplo de educacién informal: aprender una conducta de algin compafiero de clases o

que se haya visto en la televisién.

Es importante mencionar que entre la educacion formal y la educacion no formal, existen algunas

similitudes como las siguientes:

1.
2.

Ambas comparten la organizacién y sistematizacién de los conocimientos que se transmiten.
Ambas tienen el propésito de educar, o sea que son intencionadas.
Son metéddicas y sistematicas en el proceso educativo (Torres Martin, C. y Pareja Ferndndez

de la Reguera, J. A. (Coords.), 2007, p. 15).

Los criterios para distinguir la educacidn formal de la educacidn no formal son el criterio

metodoldgico y en el criterio estructural, a continuacion se explican.

10
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El criterio metodoldgico es el que define a lo escolar, como formal y a lo no escolar (pero
intencionado y especifico), como no formal (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin
Garcia, Ma. J., 2003, p. 27). Es decir que distingue entre las actividades realizadas dentro del marco
institucional de la escuela y las actividades que se apartan de estos procedimientos convencionales.
La escuela es por excelencia la institucion que entrafia al sistema de ensenanza regulada, algunas de
las caracteristicas que se le atribuyen a la escuela son: un espacio propio en el que se imparten
clases, el establecimiento de tiempos prefijados a través de un calendario lectivo, horarios, etc., los
planes y programas de estudio con previa seleccidn del contenido y con un orden légico. De acuerdo
a este criterio metodoldgico todo acto educativo que se encuentre fuera de estas caracteristicas
adjudicadas a la escuela o que rompa con alguna de ellas, estaria dentro del marco de la educacion
no formal*'.

El criterio estructural plantea la diferencia entre la educacion formal y la no formal basdndose en la
pertenencia o no pertenencia al sistema educativo reglado. Esto quiere decir que la educacion
prescolar, primaria, secundaria, preparatoria y la universitaria, pertenecen a la educacién formal,
independientemente de la modalidad en la que se curse™. La estructura de la educacion formal estd
graduada, jerarquizada y organizada de tal modo que cuando los estudiantes terminan un grado
académico, se les otorga una constancia o certificado que los acredita y que les permite avanzar en
los diferentes niveles educativos. De acuerdo a este criterio, “lo formal es lo que asi definen, en cada
pais y en cada momento, las leyes y otras disposiciones administrativas; lo no formal... es lo que
queda al margen del organigrama del sistema educativo graduado y jerarquizado” (Trilla Bernet, J.,

Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 29).

Como se puede ver ambos criterios tiene sus particularidades, en esta tesis se utilizard el criterio
estructural, ya que entiende a la educacion no formal como la que se encuentra fuera del sistema
educativo reglado, de esta manera es mds flexible, abierta y se adapta a las necesidades de cada
poblacién a la que se dirige, sin dejar de lado la sistematizacion y organizacién de los contenidos que
se van a ensefiar.

Lo mas importante es que tanto la educacién formal, la no formal y la informal se complementan
entre si para que el aprendizaje, la formaciéon y el desarrollo de las personas sean plenos vy

armaonicos.

11 . . ;. .z . . ,

De acuerdo a este criterio metodoldgico, la educacién a distancia seria catalogada como parte de la
educacién no formal, pues rompe con la caracteristica de un espacio propio para impartir clases.
12 . . . . . . .z .

Este criterio a diferencia del metodoldgico, considera que la educacién no formal es la que estd fuera del
sistema educativo regulado, por lo que la educacion a distancia estaria dentro de la educacién formal, al igual
que la modalidad abierta y semipresencial.
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Hay que dejar en claro que la educaciéon no sdélo se reduce a las aulas escolares, su espectro es
mucho mds amplio, existe en la familia, con los compafiieros de clases, con los maestros, con los
amigos y en el circulo social, afectivo y cultural en el que las personas se desenvuelven. Esto quiere
decir que se puede aprender y recibir educacién por diversos medios y no sélo por los curriculares,
dejando de lado la idea de que sélo se recibe educacidon en la etapa escolar y una vez que ésta
concluye ya no se puede volver a aprender o ya no hay nada que saber. Durante toda la vida de las
personas es posible seguir estudiando, conociendo e interesarse en actividades educativas. La
educacién no formal abre las posibilidades que los seres humanos tienen para formarse y ser
mejores, sin importar el momento de la vida en el que estén, sean nifos, jovenes, adultos o adultos
mayores, siempre se puede conocer y aprender algo nuevo. Esto es muy alentador para aquellas
personas que no tuvieron la opcién de ir a la escuela cuando eran nifios o jévenes; de esta manera
se da la oportunidad, a los adultos y adultos mayores, de seguir educandose, asi mismo posibilita a
los nifios y jovenes para asistir a otro tipo de actividades fuera de la escuela, dentro de las que
también pueden aprender, pero de otra manera.

Esta tesis se ubica dentro del marco de la educacién no formal, por lo que ahora se explicara con

mayor amplitud este concepto.

2. La educacion no formal y donde se ubica la educacion en los museos

El universo educativo es muy amplio, la escuela es sélo una parte de él (Trilla Bernet, J., Gros Salvat,
B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 11), principalmente esta dirigida a un sector
especifico de la poblacidn como lo son nifios, adolescentes y jovenes; este tipo de educacion
escolarizada pertenece a la lamada educacidn formal. El tema al que se refiere esta tesis, educacion
en museos, se encuentra ubicado dentro de la educacién no formal®, gue se caracteriza por
organizar actividades educativas que responden a necesidades distintas a las del curriculum escolar,
de esta forma las oportunidades de acceso son mayores. Uno de los objetivos de la educacion no
formal es complementar la ensefianza formal para lograr el desarrollo integro del ser humano.

Para llevar a cabo las actividades educativas no formales, no se necesitan requisitos escolares o

académicos demasiado estrictos y en ocasiones basta con el deseo de formar parte y participar en

Bla poblacidn a la que se dirige esta tesis es amplia, abarca desde los nifios hasta las personas de la tercera
edad. Los adultos mayores estan incluidos dentro del modelo educativo museistico y también forman parte
del sector educativo no formal. La educacién no formal estd dedicada a un sector distinto al que
tradicionalmente va a la escuela, aunque no lo excluye, por ejemplo, las personas de la tercera edad son una
poblacién que merece recibir atencion educativa, esta etapa no debe ser considerada como deficiente, en la
gue ya no hay nada que aprender o que no se puede aprender, al contrario es la época en la que los adultos
mayores pueden tener mas tiempo de ocio para dedicarlo al estudio, a la recreacion, a la cultura y en general a
ellos mismos.

12
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estos programas. Este es el caso de la educacion en museos, que por lo general estd a la mano de
cualquier persona con el interés de aprender.
En este apartado se explicarda cudl es el origen de la educacidon no formal, posteriormente se
expondran los dmbitos en los que participa y dénde entra la educacidn museistica, tema central de

esta tesis.

a. Como surge el concepto de educacion no formal

El concepto de educacién no formal se consolidé en 1967, cuando Philip H. Coombs™* escribié la
obra “The World Educational Crisis”, La crisis mundial de la educacidon, en el marco de la
International Conference on World Crisis in Education, celebrada en Williamsburg, Virginia en
Estados Unidos (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 18).
En esta obra, se plantea la urgencia de crear medios educativos diferentes a los convencionales, el
libro se refiere sélo a aquellas actividades organizadas intencionalmente, con propdsitos de
aprendizaje y con objetivos educativos determinados, es asi como se empieza a diferenciar lo que es
la educacidn no formal de la educacidn informal y en el afio de 1968 Coombs propone una distincién
seria entre ambos conceptos.

La demanda social de educacidn se incrementé™ en los afios 60s, sin embargo también se hicieron
criticas a la escuela tradicional, pues se consideraba clasista y autoritaria. La educaciéon no formal
surgi® como respuesta a las necesidades educativas de finales de los afios 60s'®, fue entonces
cuando se empezd a hablar de ella. En los afios 70s autores como Ivan lllich', entre otros, tomaron
postura a favor de la desescolarizacidn. Los reproches a la institucién escolar disminuian la confianza
en ésta (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 16), a pesar

de la necesidad educativa, era claro que la escuela no podria absorber toda la demanda escolar™.

" En ese momento Coombs pertenecia al Instituto Internacional de Planeamiento de la Educacion de la
UNESCO.

®la encargada de satisfacer esta demanda educativa de los afos 60s, era la escuela, pero precisamente a ésta
se le criticaba por no poder atender las necesidades del momento.

0 gue ocurria en ese momento era la crisis mundial de la educacién, que como explica Trilla Bernet, J., Gros
Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J. (2003) mas que una crisis en la educacién en general, era en
los sistemas formales de educacion

7 lvan lllich es autor de “La Sociedad Desescolarizada”, escrita en 1985. Uno de los planteamientos de esta
obra es que la escuela conduce al fracaso escolar, porque es antidemocratica, pues no todos los alumnos
tienen las mismas oportunidades de acceso, para este autor el aprendizaje debe ser autodirigido aboliendo el
poder del maestro, ya que la responsabilidad de aprender estd en cada estudiante (Negrin Fajardo, O. y
Vergara Ciordia, J., 2009, p. 349).

' Esto es debido a gue la estructura de la escuela tenia y hasta la fecha tiene limites que impiden a algunas
poblaciones acceder a ésta, por lo que se buscaron nuevos medios y entornos educativos, que fueran
alternativos, capaces de llegar a un mayor nimero de personas. La educacion no formal fue la respuesta a las
necesidades de los afios 60s y 70s. Es importante destacar que este tipo de educacion esta dirigida a una
poblacion muy amplia que abarca desde los nifios hasta los adultos mayores, por lo que no necesariamente
debe ir separada de las actividades escolares, pero si debe tener un grado de independencia.
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Entonces se empezaron a buscar otras posibilidades que estuvieran fuera del marco y sistema
escolar oficial, para llenar los vacios educativos.
La educacion es esencial en cualquier sociedad y la escuela es sélo una forma de ensefianza-
aprendizaje, existen opciones alternativas y complementarias a ésta, las instituciones educativas no
formales, se encargan de satisfacer las necesidades especificas de una poblacién, por ejemplo
atender aspectos civicos, ambientales, culturales, deportivos, etc.
El concepto de educacién no formal comenzd a expandirse gracias a varios hechos como la admisidn
que tuvo en la UNESCO, la presencia de trabajos sobre educacién no formal en revistas
internacionales de educacion y la inclusién del término en la Enciclopedia Internacional de la
Educacion (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 20).
La escuela es una institucidn a la que se le tiene que dar su lugar y respetarla, no se debe despreciar,
pero es importante reconocer que hay otras organizaciones19 gue también imparten educacién. Hoy

en dia la escuela es muy necesaria, pero ya no es la Unica encargada de educar.

b. ¢éQué es la educacion no formal?
“La educacién es un continuo... que no comienza y acaba con la escolaridad, que trasciende mas alla
de las murallas institucionales formales” (Torres Martin, C. y Pareja Fernandez de la Reguera, J. A.
(Coords.), 2007, p. 18).
Como se ha mencionado en parrafos anteriores, la educacion no formal es mas flexible y ofrece una
amplia gama de posibilidades, aunque se encuentra fuera del marco del sistema escolar oficial®,

responde a necesidades educativas nuevas, variadas y de cualquier edad.

El panorama de la educacién no formal es amplio, heterogéneo y diverso, a pesar de esto es posible

distinguir algunas de las caracteristicas generales*!, como las siguientes:

1. Finalidades, objetivos y funciones: Existen gran variedad de finalidades, objetivos y

funciones. Las finalidades van desde la mejora de capacidades psicomotrices, el aprendizaje

¥ Otras instituciones que también proporcionan educacién, ademds de la escuela son: los museos, la
television educativa, centros deportivos, empresas, ludotecas, academias de baile, canto, teatro y musica,
hospitales, centros de salud, organismos gubernamentales, sindicatos, delegaciones, partidos politicos,
comision de derechos humanos, bibliotecas, entre otros.

% Es cierto que la educacién no formal esta fuera de la normatividad escolar oficial, pero actualmente las
instituciones escolares ha ido abriendo sus puertas a las actividades extraescolares con el objetivo de
complementar la formacion y el desarrollo de los estudiantes. Algunos ejemplos son: deportes, musica,
computacidn, pintura y danza; que sin tener valor curricular integran la educacién que reciben los alumnos.

! Los elementos que caracterizan a la educacion no formal fueron tomados de Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B.,
Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 32.
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de actitudes, interiorizacidon de conocimientos y habilidades intelectuales (Torres Martin, C.
y Pareja Ferndndez de la Reguera, J. A. (Coords.), 2007, p. 21).
Los objetivos que atiende la educacién no formal pueden ser casi de cualquier tipo algunos
son los psicomotores, afectivos o cognoscitivos y generalmente se espera obtener
resultados a corto plazo (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia,
Ma. J., 2003, p. 32).
Las funciones educativas abarcan aspectos como la educacién permanente, la formacién
profesional, actividades extracurriculares en la escuela, pedagogia del ocio, etc.

2. Educandos: Son las personas a las que se van a dirigir las actividades educativas, en este
caso no formales. Como se ha dicho, el area que abarca la educacidon no formal es muy
extensa, por lo que la poblacién de educandos® también lo es; pueden acudir desde nifios
hasta adultos mayores, sin importar el sexo, la clase social o el lugar donde vivan (urbano o
rural). Una caracteristica primordial es que la participacidon en este tipo de programas es
voluntaria, los educandos eligen su actividad de acuerdo a sus intereses, necesidades y
gustos, asi como tienen la libertad de seguir o abandonar el programa cuando lo crean
conveniente (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003,
p. 34).

3. Educadores: Son el personal encargado de organizar y llevar a cabo las actividades y
acciones educativas, algunos de los papeles que desempefian son como docentes,
monitores, animadores, guias y orientadores. Dentro del personal se cuenta con pedagogos
profesionales pero la mayoria son voluntarios o estudiantes en servicio social (Trilla Bernet,
J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 34), por ejemplo en las
campafas de alfabetizacion los encargados de cumplir con esta tarea son estudiantes que
han recibido capacitacién previa.

4. Contenidos: Varian de acuerdo al contexto y al publico al que se dirigiran. Para seleccionar el
contenido se deben tomar en cuenta las necesidades propias del grupo y su utilidad. Los
ambitos culturales, artisticos, deportivos, ambientales, musicales y de salud entre otros,
promueven su labor a través de la educacion no formal.

5. Métodos: La educacidén no formal permite una mayor amplitud en los métodos y técnicas
que se utilizan, éstos dependeran del contexto, los educandos, el contenido y los demds
elementos que integran el proceso educativo. Las metodologias mds utilizadas son las

activas, intuitivas y flexibles, mas que las verbalistas y memoristicas, debido al caracter de

22 .y . . .
La poblacién de educandos es muy amplia, pero normalmente se orienta a los sectores menos atendidos
(Torres Martin, C. y Pareja Fernandez de la Reguera, J. A. (Coords.), 2007, p. 22).
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los contenidos (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003,
p. 36).
Lo que hay que dejar en claro es que no existe una metodologia especifica para la educacion
no formal, esta abierta a nuevas técnicas y métodos, como el uso de la tecnologia, que en
esta tesis ocupa un lugar importante por la virtualidad de los museos.

6. Ubicacion: Un claro ejemplo de que la ubicacidén o el espacio fisico no es lo mas importante

en la educacidn no formal es la ensefianza a distancia, organizada a través de los medios de
comunicacion®, los medios de informacion®®, los materiales didacticos en linea, la
computadora y el internet®.
En general el uso de la tecnologia posibilita el acceso educativo, a casi cualquier persona en
cualquier parte del mundo, convirtiendo al domicilio en el lugar de aprendizaje, es asi que el
ciberespacio facilita el aprendizaje; pero también hay actividades en espacios concretos
como los museos, las bibliotecas, las casas de cultura, la escuela cuando termina el horario
de clases e incluso al aire libre.

7. Tiempo: En la educacidon no formal las limitaciones del espacio-tiempo se borran, los
horarios son muy flexibles y las personas realizan las actividades en momentos que tienen
disponibles y libres de alguna otra ocupacion. La ventaja que ofrece la educacién no formal,
en cuanto al tiempo es que, con ayuda de la tecnologia, los educandos pueden cursar los
programas en momentos y horarios poco usuales para la educacién formal, como por
ejemplo en la noche o en la madrugada o en horarios que vayan de acuerdo a sus propios
tiempos.

8. Gestion: Es el manejo y la supervisidn de las actividades no formales. En cuanto a este rubro

se puede decir que cada institucién encargada de impartir los programas, también gestiona

% Los medios de comunicacién son un recurso bidireccional, es decir que permite enviar y recibir mensajes por
el mismo medio en que se envid; también permite un intercambio de informacion entre el emisor y el
receptor, o sea que existe la comunicacion. En el caso de la enseifianza a distancia el intercambio de
informacion y el didlogo didactico va a ser entre el asesor y el estudiante, o entre los estudiantes, utilizando
algun medio de comunicacion. Ejemplos: el teléfono, el correo electrénico, el chat, los foros de discusién y la
videoconferencia.

** Los medios de informacién son un recurso unidireccional, es decir que permite mandar y transmitir
mensajes que no pueden ser contestados ni debatidos, por el mismo medio por el que fue enviado; las
personas que reciben los mensajes (receptores), no pueden responder a éstos del mismo modo en que les fue
enviado. Una caracteristica de los medios de informacidn es que su difusidon y el mensaje que se envie puede
extenderse por un amplio territorio. Ejemplos: la television, la radio, el periddico, las peliculas, los libros, las
guias de estudio y los apuntes.

> En el caso particular de esta tesis, enfocada a la educacion en linea por medio de los museos virtuales, el uso
de la computadora y el internet es basico. Algunos de los recursos mas utilizados para este fin pueden ser:
documentos de texto en los formatos PDF, Word o HTML, libros electrénicos, revistas electrénicas,
presentaciones en Power Point, o en algin otro formato en linea, bibliotecas digitales, bases de datos,
diccionarios en linea, noticias en linea, imagenes de internet, buscadores, blogs y wikis.
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la organizacion, administracion y tiene el control de los mismos (Trilla Bernet, J., Gros Salvat,
B., Ldpez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 37).

9. Financiacion y costos: Proviene de diversos sectores como: los propios beneficiarios, las
entidades publicas, las entidades privadas o los departamentos gubernamentales (Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 38). Los
programas que se ofrecen mediante la educacién no formal presuponen la reduccién de
costos respecto a los programas de educacidon formal, esto en parte, es debido a la
participacién de voluntarios®®.

10

Controles, evaluaciones y titulos: La evaluacion es menos estricta y por lo tanto diferente a
la convencional, como es el caso de los exdmenes, mas bien se toma en cuenta la labor
realizada y la participacién de la persona. Estos programas de educacidn, no tienen la
autoridad para expedir titulos de grado ni titulos académicos, sin embargo pueden otorgar
una constancia que avale la adquisicion de los conocimientos (Trilla Bernet, J., Gros Salvat,

B., Ldpez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 39).

Basandose en estos aspectos y caracteristicas se puede concluir que la educacion no formal es el
conjunto de programas, actividades, instituciones, que se encargan de fomentar la educacion en las
personas de cualquier edad, sexo, ocupacion, lugar o clase social, lejos del marco escolar, con la
intencion de generar en los educandos aprendizaje y transmitir conocimientos que cumplan con los
objetivos previamente disefiados y dirigidos a una poblacion especifica con determinadas
necesidades. Aunque este tipo de educacidn no otorga titulos académicos, es muy util para ampliar

el panorama de los sujetos, de acuerdo a las dreas de interés de cada persona o institucion.

En sintesis la educacidon no formal es “un tipo de educacién intencional, metddica, con objetivos
definidos... pero no circunscrita a la escolaridad convencional” (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B.,

Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 12).

c. Ambitos donde participa la educacién no formal
Es dificil clasificar a la educacion no formal debido a su heterogeneidad, el cuadro que a

continuacidén se presenta, muestra una propuesta taxondmica fundamentada en 3 criterios:

1) La edad de los destinatarios (infancia, juventud, adultos, tercera edad y diversas edades).

2) Las caracteristicas de la poblacion (A es la poblacién general y B es la poblacion especial).

2 Algunos ejemplos de museos que solicitan voluntarios para realizar sus actividades son: el MUNAL, el Museo
Franz Mayer y El Antiguo Colegio de San lldefonso.
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3) Las funciones de la educacion no formal, relacionadas con multiples aspectos, como la

educacion formal, el trabajo, el ocio, la formacion cultural y aspectos de la vida cotidiana.

Destinatarios Diversas
Juventud Adultos Tercera edad
edades

Funciones A B A B A B A B

Relacionadas con
la educacion ° ° ° ° ° ° ° °
27

formal

Relacionadas con

. 28 ° ° ° ° ° °
el trabajo
Relacionadas con
elocioyla
formacién [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
cultural

. 29
desinteresada

Relacionadas con

otros aspectos de ° ° ° ° ° ° ° ° ° °
. .. 30

la vida cotidiana

A. Poblacion en general
B. Poblacidn especial o grupos con caracteristicas fisicas, psiquicas o sociales especiales

Cuadro 1. Clasificacion de la educacion no formal.
Fuente: Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 48

En el Cuadro 1, es importante destacar que las funciones relacionadas con el ocio y la formacion
cultural desinteresada asi como los aspectos de la vida cotidiana, abarcan todas las edades de los
destinatarios, desde los nifios hasta los adultos mayores, también engloban a toda la poblacién, sin
distinguir caracteristicas especiales fisicas, psiquicas o sociales; esto quiere decir que son

completamente incluyentes™.

> por ejemplo: alfabetizacidén de adultos, cursos de computo, idiomas, redaccion, actividades deportivas, etc.
 por ejemplo: educacién para el trabajo, capacitacidén laboral, curos de primeros auxilios y mejora de la
productividad.

* Los programas relacionados con el ocio y la cultura, son esenciales en esta tesis, pues la educacién
museistica se ubica en esta clasificacion. Como se observa en el Esquema 2, este tipo de actividades puede
dirigirse a cualquier poblacién, sin importar su edad o caracteristicas especiales fisicas, psiquicas o sociales.
Algunos ejemplos de esta funcidon son: educacién en los museos, educacion artistica, educacion fisica,
educacidn para el tiempo libre, conferencias, seminarios entre otros.

* por ejemplo: educacidn sanitaria, ambiental, civica y especial.

*! La educacién museistica, tema central de esta tesis, se encuentra dentro de la funcién relacionada con el
ocio y la formacién cultural, por lo que abarca a todas las personas sin distingo de edad o condicion.
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Clasificar a la educacién no formal es complejo, existen muchas maneras de hacerlo, el Cuadro 1,

muestra una forma sencilla, util y facil de comprender, para empezar a aproximarse al tema.

La educacidon no formal estd fuera del sistema escolar sistematizado y escalonado, por lo que

permite el aprendizaje a distintos grupos sociales. Su campo de accidn es mds amplio, abarca y

atiende aspectos como:

- Educacion museistica

- Educacion de adultos

- Educacion laboral

- Educacion en el tiempo libre

- Atencion a los adultos mayores o Gerontologia educativa

- Educacion sanitaria y Pedagogia hospitalaria

- Educacion ambiental

- Educacion civica

- Educacion deportiva

A continuacién se presenta una breve descripcion de cada uno de estos ambitos en los que participa

le educacién no formal.

Aspectos que atiende la
educacidén no formal

Descripcion

Educacion museistica

La educacidon en museos incluye actividades y programas, enfocados a la
formacién de los visitantes. Algunos de sus objetivos son: difundir la cultura
nacional e internacional, dar a conocer las exposiciones itinerantes y las
colecciones permanentes que albergan los museos.

El museo es un espacio alternativo de aprendizaje, en el que cualquier
persona sin importar su edad tiene acceso; es un lugar donde las familias
entran para pasar un rato agradable, el museo les permite ampliar sus
conocimientos del arte, la cultura, la sociedad y la historia, asi como
participar en talleres que motiven la intencidon se seguir asistiendo al

32
museo.

*2En el caso particular de esta tesis, la educacién museistica se oriente hacia la visita de los museos virtuales,
con el objetivo de que los usuarios disfruten de un recorrido virtual por museos nacionales, y que despierte en
ellos la curiosidad de ir a conocerlo fisicamente, si es que tienen la posibilidad de hacerlo, en caso contrario, la
ventaja que presenta la realidad virtual es que los lugares van hacia las personas; también se pretende que
conozcan otros museos ubicados en numerosos paises, por ejemplo en Espania, Francia, Italia, Rusia o Estados

Unidos, todo esto gracias a la tecnologia, que con la ayuda de una computadora y una conexién a internet, es

posible viajar a casi cualquier parte del mundo y conocerlo.
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Consiste en las acciones que se llevan a cabo para alfabetizar y ayudar a
concluir la educacién primaria o secundaria a personas que estan fuera de la
edad escolar. Pero no solo abarca estos aspectos, también se incluyen areas
como la formacidn cultural, profesional, politica, familiar, personal, etc. La
educacién de adultos se sitla en el marco de la educacién permanente, por
esto tiene multiples funciones, pero la mas importante es la de proveer
Educacion de adultos
instruccion bdsica al sector de la poblacidn adulta que por diversos factores
no la recibié (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia,
Ma. J., 2003, p. 54).

La educacion de adultos es versatil, como se puede leer, abarca temas muy

distintos, pero siempre buscara apoyar a la sociedad a través de los

programas dedicados a esta poblacién.

Por una parte incluye la capacitacion que dan las empresas a sus empleados,
pero también la escuela debe encargarse de educar a los estudiantes para
que cuando salgan al mundo laboral, sean capaces de aplicar los
conocimientos en la practica. Dentro de la educacién laboral, se encuentra la
formacion ocupacional, que son las “...actividades dirigidas a la obtencidn de
Educacion laboral destrezas y habilidades dentro de una ocupacién determinada” (Trilla Bernet,
J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 64).

La mayoria de las empresas tanto publicas como privadas proporcionan
cursos de actualizacion a sus empleados, con el objetivo de renovar sus
conocimientos, mejorar las ganancias econdmicas y elevar el nivel de la

institucion.

El ser humano, por derecho, debe tener tiempos libres y de ocio ya sea nifio,
joven, adulto o adulto mayor; estos ratos libres sirven para, ademas de
descansar y recuperar las fuerzas, integrarse a algun programa de educacién
no formal, ya sea para continuar con el aprendizaje o convivir y relacionarse
con personas de intereses similares, es decir socializar. La educacién en el
tiempo libre también se le puede llamar Pedagogia del ocio, que busca
Educacion en el tiempo
libre ensefar a las personas a vivir positivamente no sélo su tiempo libre, sino su
I tiempo en general (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin
Garcia, Ma. J., 2003, p. 80). Las instituciones encargadas de este tipo de
actividades son: los scout, las ludotecas, centros deportivos, escuelas de
danza, musica, teatro y hasta las propias escuelas.

. . . . . .z . 33
La educacion en el tiempo libre incluye la animacién sociocultural™, las

actividades educativas en vacaciones y las actividades extraescolares. El

33 . . . . o~ . .
La animacion sociocultural es un concepto que aparecié en los afios 60, abarca las acciones que realizan
individuos, grupos o instituciones en una comunidad especifica, para favorecer la participacién activa de todas
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tiempo libre se puede ocupar para actividades formativas, de

entretenimiento o el descanso.

La poblacién mundial de adultos mayores esta creciendo mucho, por lo que

es necesario realizar propuestas educativas para las personas que se

Atencion a los adultos encuentran en esta etapa de la vida, con el propdsito de integrarlos a la
mayores familia y favorecer sus relaciones sociales con otros adultos mayores. La
o gerontologia educativa permite la inclusion de las personas de la tercera

Gerontologia educativa edad, a multiples actividades de aprendizaje, ya sean para trabajar con la
memoria, hacer ejercicio, aprender computacion, visitar museos y en general

ocupar su tiempo libre de manera provechosa.

La educacion sanitaria se refiere a los habitos de higiene que en general debe
conocer la poblacién. Los aspectos que abarca son: limpieza corporal,
prevenciéon de adicciones como tabaco, alcohol y drogas, primeros auxilios.
Los encargados de llevar a cabo esta tarea son los médicos, hospitales,

centros de salud, la Cruz Roja y la OMS, entre otros.

Educacion sanitaria La pedagogia hospitalaria es la ayuda que se le brinda al enfermo que esta
y hospitalizado, mediante acciones que respondan a las necesidades de los
Pedagogia hospitalaria pacientes, especialmente se orienta a los niflos con actividades que

complementen su formacion escolar; tratamiento psicoeducativo para que
aprendan a manejar las consecuencias psicoldgicas que conllevan las
enfermedades, también se les apoya con actividades recreativas durante su
tiempo libre (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia,

Ma. J., 2003, p. 117).

Actualmente y desde hace varios afos, el medio ambiente en el que vivimos,
esta atravesando por graves problemas debidos al mal uso que los humanos
han hecho del planeta, por este motivo la educacién ambiental es
trascendental. En este dmbito la educacién no formal se encarga de realizar
acciones que ayuden a valorar y cuidar la naturaleza asi como generar
Educacion ambiental
conciencia en las personas de que la tierra proporciona los recursos naturales
qgue el ser humano necesita para vivir. Las instituciones que realizan esta
labor son: asociaciones ambientalistas, las escuelas (como actividades

extraescolares), organismos gubernamentales, las reservas naturales, entre

otros.

Es la educacidn que se les da a los ciudadanos para una mejor convivencia en
Educacion civica sociedad. Esto quiere decir que conozcan sus derechos y obligaciones como

parte del grupo social al que pertenecen. “La educacion civica pretende,

las personas, integrantes de dicha comunidad, en el desarrollo social y cultural de la sociedad (Trilla Bernet, J.,
Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 89).
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promover la formacién y la informacién en todos aquellos aspectos de la vida
publica necesarios para la insercién del individuo en la colectividad” (Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p.
115). Es esencial fomentar actitudes de respeto y tolerancia entre los
ciudadanos, asi mismo es importante que estén conscientes de cuales son las
leyes que rigen al Estado, como es la forma de gobierno y organizacién de
éste. Las principales instituciones no formales, encargadas de la educacion
civica son: los partidos politicos, las delegaciones, los sindicatos, los

encargados de la defensa de los derechos humanos, entre otras.

La practica de algun deporte es importante para mantener una buena salud,
este tipo de educacion esta fuera de la que usualmente se realiza en la
escuela, como parte del curriculo. Pero si es posible que las instituciones
Educacion deportiva escolares la impartan en horario extraescolar; otros lugares donde se
practica la actividad fisica como parte de la educacién no formal son los
clubes deportivos, gimnasios y universidades, ya sea para preparar atletas

profesionales o para extender la practica del deporte.

Cuadro 2. Ambitos en los que participa la educacién no formal.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

Estos son sélo algunos de los muchos ambitos en los que participa la educacién no formal, su
espectro es tan amplio, que puede dirigirse a casi cualquier aspecto educativo y del ser humano.

La pedagogia museistica entra en la educacién no formal, ya que permite a los visitantes, de
cualquier edad, conocer diferentes sociedades y ampliar su panorama, es decir extender y aumentar
la cultura general sobre el mundo que los rodea, asi como de las civilizaciones que antes poblaron la
tierra y también de las actuales; esto se logra gracias a que los visitantes estan dentro de un
ambiente educativo ampliado y extendido, que les permite tener acceso a la educacién fuera del

sistema escolarizado.

Las visitas guiadas al museo™, la participacién en las actividades educativas organizadas por la
institucion, la lectura de los cuadernillos y la intervencion activa en las exposiciones, permiten
responder a los participantes, variadas preguntas, por ejemplo: cdmo eran las poblaciones en otras
épocas, a qué se dedicaban, qué comian, cdmo eran sus utensilios, edificios, su ideologia y en

general cémo era la vida en ese momento, también a través de las manifestaciones artisticas de

* Es muy importante aclarar que la visita personal o por cuenta propia, forma parte de la educacién informal,
porque no se estd siguiendo un itinerario establecido y por lo tanto no esta participando en ningln programa
educativo; la visita guiada y las demas actividades planeadas por el museo forman parte de la educacién no
formal, poseen un contenido especifico y una explicacién por parte del experto, la guia o del personal
encargado.
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cada época, como la pintura, escultura y arquitectura, se puede llegar a saber cudles eran sus
creencias, ideales, pensamientos y hasta conocer sus sentimientos; el museo por si mismo es un
agente educativo y la labor del pedagogo es adaptarlo, acoplarlo, contextualizarlo y proponer
actividades educativas, para que las personas que lo visiten aprendan de él y adquieran un gusto por
el arte, la historia y la cultura, tanto la propia como la de otros paises. Para cumplir con esta funcién
existe un departamento de Servicios Educativos del Museo, que se encarga de llevar a cabo esta
labor.

Son muchas las areas en las que participa y contribuye la educacién no formal, esta tesis se enfoca a

la educaciéon museistica que a continuacidn se explicara.

d. La educacion museistica dentro del marco de la educacién no formal
Para conocer y adentrarse al mundo de los museos, sus colecciones, pinturas, arquitectura,
exposiciones, etc., no es necesario ser experto en arte o historia, los museos y las piezas que
albergan tienen la capacidad de despertar en el ser humano emociones, sensaciones, pensamientos
y reflexiones.
Las personas interesadas pueden aproximarse a estos recintos, de manera fisica o virtual, para
aprovechar vy disfrutar todo lo que el museo transmite, el modo de acercarse es relativamente

sencillo, basta con ir directamente a ellos o visitarlos de manera virtual a través del internet.

Una de las caracteristicas de la educacidn no formal es que, para tener acceso a ésta, no se requiere
tener conocimientos especificos y en algunos casos vasta con el interés de aprender y el gusto por el

tema de estudio, este es el caso de los museos.

La educacidon museistica acerca la cultura y el arte a los visitantes, a través de las numerosas

actividades, que se imparten en los museos, ya sea de manera gratuita o a un bajo costo.

Algunos de los propdsitos de la educacidon museistica son:
- Difundir la cultura
- Despertar y satisfacer la curiosidad por conocer al hombre y la naturaleza
- Crear actitudes de respeto
- Valorar la historia y la cultura
- Fomentar el buen gusto, la armonia y el orden (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma,

F.y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 121).
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Para organizar los programas educativos, los museos cuentan con departamentos especializados®
que se encargan de esta funcién. Un excelente ejemplo son los museos de la ciencia®®, la mayoria de
éstos dan prioridad a la funcién educativa®’. La tarea de los museos de ciencia es exhibir artefactos y
equipos diseflados especialmente para mostrar fendmenos de la naturaleza, ideas cientificas o
invenciones tecnoldgicas (Sanchez-Mora, C., 2009, p. 4), este tipo de museos es claramente
educativo, conservan un ambiente idéneo para el aprendizaje, no son espacios Unicamente de
exhibicién, tienen diversos recursos que fomentan en los visitantes el descubrimiento de los
fendmenos fisicos, quimicos, bioldgicos, que ocurren tanto en la naturaleza como en el ser humano.
Una caracteristica en este tipo de museos es que los visitantes son activos, es decir que exploran,
indagan, averiguan, investigan, analizan y viven la experiencia de adentrarse al mundo de la ciencia.
Usualmente el propdsito de los museos, sean o no sean de ciencia, es ensefiar y educar a sus

visitantes a través de las diversas exposiciones y materiales didacticos que se presentan.

El aprendizaje no formal se logra a través de la demostracion, la interacciéon con los objetos y las
actividades que se planean. Para el desarrollo de estas actividades, los museos de ciencia y todos los
museos en general, “poseen un extenso equipo de trabajo que incluye directivos, administradores,

educadores, disefiadores, musedgrafos y cientificos, entre otros” (Sanchez-Mora, C., 2009, p. 4).

La educacidon no formal es el marco ideal para la tarea que realizan los espacios museisticos; la
difusién de la ciencia, la cultura, el arte, la historia, entre otras dreas, es muy importantes para el
desarrollo de la sociedad, algunas de las acciones que cumplen los museos, dentro de este marco
son:

- Colaborar en el disefio y en la organizacion de los museos con el propdsito de potenciar su

funcion educativa.

* Los departamentos se pueden llamar de distintos modos, por ejemplo, en el MUNAL, existe un

departamento que se llama Comunicacion Educativa y Goce; en el Museo Nacional de San Carlos su
departamento de llama de Servicios Educativos; en el Museo Franz Mayer el departamento de llama
Subdireccion de Servicios Educativos, sin importar el nombre que se le dé, lo relevante es la funcion que
desempefian como organizadores de las labores educativas.

% E| Universum o Museo de las Ciencias de la Universidad Nacional Auténoma de México es pionero, en su
tipo, en Latinoamérica. Su misidn es “contribuir a la formacién de una cultura cientifica y tecnoldgica asi como,
fomentar el interés por la ciencia y la tecnologia en la sociedad.” El Universum tiene espacios destinados a
exposiciones, cursos de divulgacién cientifica, congresos, conferencias magistrales, seminarios, mesas
redondas, etc. UNAM, Universum, Recuperado el 24 de enero de 2012 de:
http://www.universum.unam.mx/conocenos.php

*” En los museos de la antigliedad, las funciones de conservacién y coleccionismo eran preponderantes para
los museos, en el apartado del Origen y Evolucién del museo se ampliara la informacion.
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- Presentar programas, recorridos, planes y actividades agendadas para los diferentes grupos
educativos que visitan el museo. De acuerdo al nivel de estudios, tipo de poblacion y
objetivos.
- Organizar talleres dentro del propio museo, para lograr un aprendizaje mds activo y
participativo en los visitantes.
- Elaborar material diddctico®® como cuadernos, juegos, maquetas, audiovisuales, etc. (Trilla

Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 122).

Antes de abordar a profundidad el tema de la educacién en museos y la pedagogia museistica, es
importante aclarar algunos aspectos como: cual es el origen y cdmo evoluciond el museo, qué es un

museo, algunas definiciones, tipos de museos y visitantes.

3. El Museo. Breve historia del origen y evolucion del museo
“Antes de inventarse el museo, el museo ya existia...” (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 45), la raiz que
da inicio a los museos es la actividad coleccionista, que desde las antiguas civilizaciones de Egipto™®,

Babilonia® y Mesopotamia se practicaba.

La historia y origen de los museos se remontan a la época de la Grecia Clasica, el significado
etimoldgico de la palabra museo proviene del griego museion o mouseion, que significa templo o
santuario dedicado a las musas, en Roma surge del latin museum, que estaba dedicado a los
“santuarios consagrados a las musas, escuelas filoséficas o a centros de ensefanza e investigacién”

(Alonso Fernandez, L., 2001, p. 49).

El museion o mouseion griego era considerado “un templo dedicado a las musas o como un lugar
donde se estudiaban o practicaban las artes” (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 52), es decir era la casa

de las Musas* en la ciudad de Atenas.

*® El material didéctico es muy variado, por ejemplo en las exposiciones pueda haber desde rompecabezas de
madera hasta camaras de video, que emiten efectos de imagenes relativas al tema de la exhibicion.
Actualmente con el uso de las tecnologias, se incorporan a los museos las computadoras que son muy Uutiles
para apoyar el aprendizaje de los visitantes, asi como camaras de video, iPods, imagenes, fotografias digitales,
etc.

* Los egipcios atesoraron depdsitos de objetos preciosos, (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 45), que ahora
pueden considerarse museos funerarios, pues las camaras donde enterraban a los faraones contenian
multiples objetos valiosos, que se dejaban junto al sarcéfago.

**En la ciudad de Babilonia, dentro del Palacio del Rey Nabucodonosor, se exponian piezas de guerra para que
los pobladores los observaran (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 45).

“En la mitologia griega, las Musas eran las nueve hijas del Dios Zeus, que son: Clio musa de la historia,
Euterpe musa de la musica y poesia lirica, Talia musa de la comedia y poesia pastoral, Melpémene musa de la
tragedia, Terpsicore o Terpischore musa de la danza y del canto, Erato musa de la lirica y poesia amorosa,
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Para los griegos el arte tenia un gran sentido social y formaba parte de la vida cotidiana, los primeros
depdsitos de arte fueron los templos* que guardaban tesoros, los cuales podian visitarse pagando
un o6bolo al sacristan, los encargados de custodiar los santuarios eran los sacerdotes (Alonso
Fernandez, L., 2001, p. 47). Desde entonces se realizaban inventarios que registraban la entrada y
salida de las obras, asi mismo se examinaban los objetos describiendo su peso, material, signos
particulares, colores y nombre, en caso de que la obra fuera donada se escribia el nombre del

donador, su nacionalidad y la fecha.

El museum Romano era el sitio en el que ocurrian discusiones filoséficas, también servia para exhibir
piezas raras de épocas anteriores (Linarez Pérez, J. C., 2008), los romanos heredaron el gusto por el
coleccionismo de los griegos, pero en Roma se le dio un nuevo significado a los objetos acumulados
como “botines de las armas... con la apropiacién y exportacidon de piezas valiosas por parte de

gobernadores” (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 48).

Tanto el museion Griego como el museum en Roma, eran lugares restringidos al publico, no se tenia
acceso para ver a las colecciones. En el S. Il a. de C. el museo tenia diferentes salas que eran
destinadas para varios fines como, el estudio y el trabajo, algunas de estas eran: la Biblioteca, el

"%y también albergaba una coleccién

observatorio astrondmico, el jardin botanico, “el anfiteatro
zooldgica (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 28).

El museo fue evolucionando y en el S. IV a. de C. el museion de AIejandria44, era utilizado como un
centro de investigacion y aprendizaje para el estudio de las letras y las ciencias (Pastor Homs, Ma. I.,
2004, p. 26; Rico Mansard, L. F., 2004, p. 52), fue asi como el museo comenzd a desprenderse de sus
antiguas restricciones y logré convertirse en la mayor institucion educativa del mundo helenistico®,
pues reunia a estudiosos y discipulos que discutian los adelantos cientificos de la época,
especialmente en disciplinas como filologia, astronomia botdnica y zoologia, por este motivo el

museion fue considerado como la primera institucion de caracter publico (Rico Mansard, L. F., 2004,

p. 53).

Polimnia musa de los himnos heroicos, Urania musa de la astronomia y Caliope musa de la poesia épica
(Alonso Fernandez, L., 2001, p. 28; Rico Mansard, L. F., 2004, p. 365).

2 Algunos de los principales templos griegos fueron: el Templo de Apolo en Delfos, el de Atenas, el Olimpia,
Efeso y Samos entre otros (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 47).

* El anfiteatro era un edificio de forma redonda u oval con gradas alrededor en el que los romanos realizaban
peleas entre gladiadores y peleas con animales salvajes.

“ Alejandria era una ciudad Egipcia, que se ubicaba junto al Rio Nilo, el museion Alejandrino proviene del
museion griego. Este museo también es conocido como la biblioteca de Alejandria que albergaba voliumenes
literarios y piezas de arte de la dinastia de los Tolomeos (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 48).

* Grecia tuvo 3 periodos que marcaron la vida y el arte, esto son: Periodo Arcaico, Periodo Clasico y Periodo
Helenistico.
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En la Edad Media que comprende los S. V al XV d.C,, la iglesia catélica tuvo un papel relevante,
debido a que las abadias y las catedrales eran centros de las actividades econdmicas, educativas y
artisticas, lo que le dio gran poder econdmico y politico. Durante este periodo también se inicio el
coleccionismo de arte en la institucidn eclesial, gracias a las donaciones de objetos con gran valor
artistico e histérico, que los nobles transferian a las iglesias (Linarez Pérez, J. C., 2008), es asi que el
coleccionismo se fue transformando.

La iglesia y los monasterios*® se llenaron de obras de arte, objetos de metal y piedras preciosas,
estas piezas sdlo eran de uso religioso como cruces, copones, relicarios, etc. (Alonso Fernandez, L.,
2001, p. 50), mas adelante en Europa los sefiores feudales, aristocratas y principes formaron

grandes colecciones de arte, que ya no era Unicamente de arte religioso.

El siguiente periodo de evolucion fue el Renacimiento que comprende los S. XV y XVI, es entonces
que “el término museo se utilizé para designar a un espacio fisico destinado a la formacién de una
coleccién privada de objetos valiosos” (Linarez Pérez, J. C., 2008), en este momento histérico se
observa que el museo tiene un lugar destinado para resguardar las piezas, a diferencia del museo
medieval que ademas de esta funcién también era iglesia y monasterio.

Durante la época renacentista la pintura, la arquitectura y la escultura, lograron su maximo
esplendor, gracias a la figura del mecenas®, que eran las personas o familias pudientes, encargadas
de proteger y apoyar econdmicamente a los artistas, también en algunas ocasiones las autoridades
eclesidsticas como el Papa, fungian como mecenas pues financiaban los trabajos de extraordinarios
pintores, arquitectos y escultores. En cuanto al coleccionismo laico o también llamado coleccionismo
ordinario, el interés que lo movia era la ostentacion dentro de un circulo cerrado de amistades, para
este tipo de coleccionistas era impensable que un sector mas amplio de visitantes o el pueblo mismo

vieran sus objetos (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 27).

Durante el S. XVIII, llamado el siglo de las luces, surgid el museo cientifico, que tenia una
organizacion, era sistematico y clasificaba los objetos (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 28), las piezas
que se coleccionaban ya no eran exclusivamente pinturas y esculturas, sino que se fueron abriendo
a nuevos vestigios arqueoldgicos, botanicos, geoldgicos y animales.

El caracter elitista de los museos comienza en el Renacimiento, pero el S. XVIII marca el comienzo de

un cambio en esta institucién, ahora entendida como centro de investigacion y estudio al servicio

* Dos ejemplos importantes de los templos y monasterios que acumularon y resguardaron piezas de arte,
durante los S. VIl y IX, fueron la Basilica de San Marcos en Venecia, Italia y el Saint-Denis de Paris, Francia
(Alonso Fernandez, L., 2001, p. 50), ambos se consideran verdaderos museos de arte.

* La familia de los Médicis fue una de las mas poderosas y ricas de Florencia, protegié a Miguel Angel
Buonarroti, mientras él esculpié las Tumbas de Lorenzo de Médici y Giuliano de Médici.
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del publico (Singleton, 1970-71, citado por Pastor Homs, Ma. |., 2004), la idea del museo publico
tardd tiempo en ser asimilada por los coleccionistas, que en un principio habian acumulado objetos
para su deleite personal. Las grandes colecciones de las monarquias se convirtieron en patrimonio
nacional, administrado por el Estado iniciandose los museos publicos (Rico Mansard, L. F., 2004, p.
29), es entonces que la gran cantidad de piezas privadas se abrieron a la comunidad, pero
Unicamente para su observacién de manera silenciosa y pasiva, prescindiendo de la funcién

educadora.

En el S. XX se afirma que lo mas importante en el museo son sus funciones de comunicador social,
que concientiza a los hombres de su patrimonio cultural y los ayuda a Conocerlo y comprenderlo
(Rothenstein, 1937, citado por Pastor Homs, Ma. I., 2004), ademas de esta funcién, también esta la

funcién educadora que tenia el objetivo de atender las necesidades y beneficiar a la poblacién.

El museo evolucioné y cambié, hasta llegar a lo que es hoy, un lugar que ofrece educacion vy
aprendizaje para el publico visitante, que por lo general es muy variado, esto a través de su
departamento educativo, que actualmente es imprescindible. Pero la evolucién del museo no se
gueda ahi, sigue su curso gracias al desarrollo de las tecnologias, actualmente el museo se ha
digitalizado, mas adelante se abordard el tema de esta nueva cara, que es el museo virtual. Antes de
abordar el tema del museo virtual es necesario que se explique lo que es un museo, en seguida se

daran algunas definiciones.

4. ¢éQué es un museo?
Los museos son llamados casas de tesoros o palacios de descubrimientos (Tait, 1989, citado por
Pastor Homs, Ma. |., 2004), estos nombres van perfectamente de acuerdo al significado que
actualmente tienen estas instituciones. Se puede decir que un museo es una casa de tesoros,
cuando cada persona que lo visita encuentra imagenes, documentos, artefactos y piezas que tienen
cientos o hasta miles de anos de existencia y que de no ser por el museo, encargado de consérvalos,

cuidarlos y exhibirlos al publico, jamas se hubieran dado a conocer.

Las principales funciones del museo son “coleccionar, conservar, investigar, exhibir y educar”
(Alfageme Gonzéalez, Ma. B. y Martinez Valcarcel, N., 2007, p. 4), la mas importante de éstas es la
educativa, la fuente que da vida a los museos son sus visitantes, el museo permite el aprendizaje de

manera permanente, a lo largo de toda la vida y en cualquier momento de ésta.
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El museo es “el certificado de antigliedad de los paises” (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 46), la
evidencia que se tiene de como era la vida en otras épocas, estd en los objetos que se exhiben en los
museos, el conocimiento de nuestro pasado se encuentra resguardado por estas instituciones, que
tienen entre otras responsabilidades®, la obligacion de preservarlo y mostrarlo a las generaciones

presentes y futuras.

“Los museos son un libro abierto en que un pueblo estudia sus origenes, en que lee el caracter de
sus producciones, en que aprende a conocer su suelo en todos sus detalles” (EI Monitor

Republicano, 1877, citado por Rico Mansard, L. F., 2004)

Al igual que el museo ha evolucionado en el tiempo, también su definicién ha cambiado a lo largo de
la historia. Actualmente existen varias definiciones de lo que es un museo, a continuacién se

mencionan las principales.

a. Definiciones de museo
La historia de los museos esta totalmente relacionada con la historia de la humanidad, el desarrollo
cultural ha generado multiples concepciones de lo que es un museo, en el siguiente cuadro se

muestra la evolucion de las definiciones de museo a lo largo del tiempo:

Concepcion de museo a lo largo

del tiempo Definicion

1. Concepcion alejandrina Ve al museo como un centro cientifico y universal del saber.
El museo es el templo de las musas o escuela filoséfica, en

2. Concepcion romana del museum este momento se empieza a introducir el caracter privado
del museo.

3. Concepcion renacentista Percibe a esta institucidn como un museo-coleccion.
El museo como instrumento cientifico y alojamiento para la

4. Concepcion ilustrada conservacion de las piezas, siendo éstas testimonios del

saber.

El museo se vuelve publico y se convierte en un medio para
5. Concepcidn revolucionaria
el razonamiento critico y aprendizaje sociocultural.

El museo se establece como una institucién organizada, viva
6. Concepcion del siglo XX
y didactica.

*® Las responsabilidades del museo, son multiples, en un principio se enfocaban a conservar, custodiar,
exponer, los diferentes objetos que albergaban, pero actualmente sus funciones se han ampliado y deben
comunicar, informar y principalmente realizar actividades educativas para el publico que los visita, y que es
muy variado.
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El museo, dominado por el consumo y los medios de
7. Concepcion posmoderna
comunicacion, se entiende como un espectaculo.

Esta idea ve el futuro del museo como impredecible. La
concepcion finisecular contiene varias definiciones del
8. Concepcion finisecular museo:

1) El museo como espacio para el espectaculo, como parque

tematico o como feria de frivolidades.

Cuadro 3. Evolucién del concepto de museo.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Alonso Fernandez, L., 2001, p. 62

Se llega a la conclusion de que un museo es una institucion publica que debe estar al servicio de la
sociedad, para el deleite y el aprendizaje de todos sus visitantes, sin excluir a las personas por su
edad o nivel de formacidn, asi mismo tiene la obligacion de incluir al publico potencial que es el que
no acude al museo, para lograr estos objetivos genera materiales diddcticos como folletos, guias
educativas, cuadernillos, dibujos, libros, rompecabezas, etc., que apoyan la tarea educativa, el
museo ha evolucionado y actualmente utiliza la tecnologia para llegar a mas personas, de un modo
novedoso y llamativo. A través de internet las instituciones museisticas han creado pdaginas web con
visitas virtuales y actividades que van de acuerdo y responden a las necesidades de este tipo de

publico en linea.

b. Definicion del ICOM
El Consejo Internacional de Museos (ICOM) ** es una organizacién que posee gran prestigio a nivel
internacional, cuenta con la participacidon de 28 mil profesionales de museos alrededor del mundo,
su red es de cerca de 2 mil museos. Fue creado por profesionales de los museos, estos expertos
representan a la comunidad museistica internacional, que tiene como misidn trabajar al servicio de
la sociedad y de su desarrollo y se compromete a garantizar la conservacion y la transmisidn de los

bienes culturales (ICOM, 2012).

De acuerdo al ICOM el museo es “una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde
el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y de su medio ambiente con fines de estudio,

educacion y recreo” (International Council of Museums, 2007, p. 3). Esta definicién se establecié en

* Icom por sus siglas en inglés significa International Council of Museums, se fundé en 1946, “es una
organizacion no gubernamental que mantiene relaciones formales con la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Ciencia, la Educacion y la Cultura (UNESCO)”. Recuperado el 13 de agosto de 2011 de
http://icom.museum/quienes-somos/la-organizacion/estatutos-del-icom/1-denominacion-situacion-juridica-
sede-duracion-del-mandato-y-ejercicio-contable/L/1.html#sommairecontent
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los Estatutos del ICOM en el afio 2007, es la mas aceptada por la comunidad de musedlogos, criticos

de arte, historiadores, entre otros.

De acuerdo a los Estatutos de la Asociaciéon ICOM-Comité Espaiol, la definicion de museo se amplia
a los yacimientos y monumentos naturales, arqueoldgicos y etnogrdficos, asi como a los lugares
histéricos que cumplan con las caracteristicas y funciones de un museo, también se incluyen a los
jardines botdnicos, zooldgicos, acuarios, viveros, centros cientificos, planetarios, parques naturales,
institutos de conservacion y galerias de exposicion dependientes de bibliotecas y archivos (Consejo

Internacional de Museos Espafia, 2007, p. 2).

c. Concepcion tradicional del museo
El museo tradicional era cerrado vy elitista, los coleccionistas eran personas refinadas y conocedoras
del arte y la historia, inmersas en pequeios circulos; esta concepcion privilegiada del museo lo
entiende como una institucién reservada para eruditos y especialistas, incomprensible para los no
expertos (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 27), los museos estaban pensados con fines de acumulacién
de piezas al que sdlo tenian acceso grupos minoritarios, el caracter elitista de estos recintos tiene
sus origenes en el Renacimiento, época en la que el arte y la cultura eran un privilegio al que sélo la

aristocracia de la alta sociedad podia acceder.

Aunada a esta idea de museo privado y elitista, también se establecia que los asistentes a estos
recintos sélo acudieran como observadores pasivos de la coleccidn. Pero dentro de la misma época
del Renacimiento con la aparicién de la corriente humanista, es que aparece la acepcién moderna
del museo (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 11). Sin embargo hasta nuestros dias aun quedan residuos
de la concepcidn tradicional, que se pueden observar de las siguientes formas:
- Los nifios y padres aun van a los museos a copiar las fichas explicativas de las piezas.
- Algunas personas soélo asisten al museo para cumplir con las tareas, no por gusto.
- Existen personas de todas las edades, que no acuden a los museos porque creen que, no van
a entender lo que ahi se presenta, no tienen conocimientos de arte o historia, asi que no
tiene motivos para ir.

- Aotros les parece aburrido y prefieren ir a otros lugares mas divertidos.

La vision tradicional de los espacios museograficos, concibe al museo como:
- Un apoyo que complementa la educacion formal, dentro de un espacio fisico bien
delimitado; ahora se sabe que el museo no sdlo puede complementar la educacién de la
sociedad, sino también asumirla, con las TIC se transformo la idea de ubicar al museo en un
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determinado tiempo y espacio, hoy existen los museos virtuales que rompen con la

tradicion.

Un recorrido por el museo es mas que observar, leer, copiar e irse, pero todavia hay personas que
no conocen bien al museo y se han quedado con la visidon tradicional de éste. Hoy en dia la

perspectiva esta cambiando gracias a una nueva mirada, la concepcién moderna del museo.

d. Concepcion moderna del museo
El concepto de museo se estd transformando, en un principio se veia como un “repositorio o
receptdculo pasivo” (Sabbatini, M., 2003), ahora se considera como un lugar en donde lo mas
importante, no es la acumulacién de colecciones y piezas, sino la persona que lo visita.
Los origenes del museo son elitistas y minoritarios, pero esta idea ha ido cambiando poco a poco
hasta el dia de hoy, que es considerado como una institucion al servicio de la sociedad.
Este cambio se inicié a partir de la segunda guerra mundial (Chad-Wick, 1980; Luca, 1973, citado por

Pastor Homs, Ma. |., 1992), los principales factores que influyeron en su transformacién fueron:

- Una nueva actitud social hacia los museos que dejaron de verse como inaccesibles.

- El cambio de prioridades en la politica museistica a nivel mundial (Pastor Homs, Ma. ., 2004,
p. 107).

- Elaumento de la demanda educativa, que se reflejé en incremento del publico que acudia a
visitar las exposiciones (Pastor Homs, Ma. ., 1992, p. 7).

- Las criticas a la escuela tradicional, que era considerada clasista y autoritaria.

Las transformaciones que se vivieron en el mundo de los museos y que dieron origen a la

concepcidon moderna fueron las siguientes:

- Se pasé de una politica museistica centrada en el objeto a una politica centrada en el publico
(Pastor Homs, Ma. 1., 1992, p. 7).

- Creacion de servicios educativos para los visitantes.

- Las nuevas tendencias pedagdgicas como la educacién a partir del contacto directo con las

cosas y la educacién permanente (Pastor Homs, Ma. I., 1992, p. 7)

El museo debe entenderse como una institucidn publica, abierta a todas las personas, de todas las
edades, profesiones, oficios y niveles de formacién; su objetivo principal es el de educar y aproximar
la cultura a la comunidad, dejando de lado la idea de que el museo es un lugar de lujo cultural y
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visitas extraescolares (Pastor Homs, Ma. I., 1992, p. 8). Es muy importante saber que no se necesita
ser un erudito para entender de arte, vasta con el deseo de aprender para empezar a comprender al

museo y sus colecciones.

Dentro de la perspectiva de la nueva museologia, la funcidon esencial del museo es ser un
instrumento de desarrollo social y cultural al servicio de la sociedad (Alonso Fernandez, L., 2001, p.
231), para todos los museos es fundamental aportar algo a la comunidad perteneciente, una
excelente contribucién son los programas educativos, que son muy Utiles para el desarrollo de una

sociedad mds sensible, que mejore cada dia.

La institucién museistica ha evolucionado, actualmente tiene un compromiso con la sociedad, el cual
cumple a través de sus funciones “comunicadora, educadora y de disfrute” (Pastor Homs, Ma. |.,

2004, p. 108).

e. Tipos de museos
La clasificacién de los museos nace a principios del S. XX, por motivos pedagdgicos. El museo como
instrumento de educacién necesité agruparse en categorias que definieran las caracteristicas de las
colecciones que lo integran, es decir que se distinguieran de acuerdo a la disciplina a la que
pertenecen los objetos exhibidos (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 107). Si bien es cierto que la
clasificacion de los museos ayuda a conocer el contenido que poseen, se tiene que tomar en cuenta
que la mayoria de las colecciones de los museos no sélo albergan piezas de un Unico tema, sino que
incluyen complejos grupos de objetos muy distintos unos de otros, ya sea en cuanto a la época, los
materiales, la tendencia, el autor, etc., por tal motivo la ordenacién tipolégica debe ser un tanto

flexible para no limitar a estas instituciones.

La ciencia museoldgica es la encargada de la clasificacién cientifica de los museos, su codificacion y
fijacién tipoldgica (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 107), hay multiples taxonomias que ordenan
tipoldogicamente a estas instituciones, teniendo en cuenta las principales caracteristicas, origenes,

contenido y diversos criterios.

La clasificacidon que a continuacién se presenta se fundamenta en los criterios del ICOM, se llama

Sistema de Clasificacion de museos, esta tipologia identifica a los museos de acuerdo a la naturaleza

de las colecciones:
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Clasificacion de museos del ICOM

Tipo de museo

Caracteristicas

1. Museos de arte

Son museos que incluyen las bellas artes, las artes aplicadas y
la arqueologia, este tipo de museos se subdivide en:

1.1 de pintura

1.2 de escultura

1.3 de grabado

1.4 de artes graficas: disefios, grabados y litografias

1.5 de arqueologia y antigiedades

1.6 de artes decorativas y aplicadas

1.7 de arte religioso

1.8 de musica

1.9 de arte dramatico, teatro y danza

2. Museos de historia natural en general

Comprende colecciones de botanica, zoologia, geologia,
paleontologia, entre otras. Se subdivide en:

2.1 de geologia y mineralogia

2.2 de botanica, jardines botanicos

2.3 de zoologia, jardines zooldgicos, acuarios

2.4 de antropologia fisica

3. Museos de etnografia y folklore

Abarca los diferentes grupos étnicos y el folklore que se

refiere al conjunto de artesanias tradicionales de los pueblos.

4. Museos historicos

4.1 biogréaficos: enfocados a grupos de individuos, por
categorias profesionales y otros

4.2 colecciones de objetos y recuerdos de una época
determinada

4.3 conmemorativos, que recuerden un acontecimiento

4.4 biograficos: enfocados a un personaje, como la casa de
hombres célebres

4.5 de historia de una ciudad

4.6 historicos y arqueoldgicos

4.7 de guerra y del ejército

4.8 de la marina

5. Museos de las ciencias y de las técnicas

5.1 de las ciencias y de las técnicas, en general

5.2 de fisica

5.3 de oceanogrifica

5.4 de medicina y cirugia

5.5 de técnicas industriales, industria del automovil

5.6 de manufacturas y productos manufacturados
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6.1 de pedagogia, ensefianza y educacién
6. Museos de ciencias sociales y servicios
6.2 de justicia y de policia

7.1 de moneda y de sistemas bancarios
7. Museos de comercio y de las
7.2 de transportes

comunicaciones
7.3 de correos
Estos museos se encargan de dar a conocer los procesos
8. Museos de agricultura y de los agricolas, las herramientas e instrumentos que se utilizan, asi
productos del suelo mismo se pueden exhibir diferentes muestras artisticas como

fotografias y pinturas.

Cuadro 4. Clasificacién de museos de acuerdo al ICOM.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Alonso Fernandez, L., 2001, p. 109

Esta clasificacion, es sélo un ejemplo de la amplia variedad de tipologias museisticas que existen, los

criterios para catalogar son muy variados, aqui otro ejemplo:

Tipo de museo Ejemplos

Museos de geologia, museos de historia, museos
- Clasificacion por las colecciones de ciencia, museos de arqueologia, museos de

etnografia, museos de arte, etc.

Museos del gobierno, museos universitarios,
- Clasificacion por quienes los dirigen museos privados, museos municipales, museos del

ejército, museos de compaiiias comerciales.

Museos nacionales, museos regionales, museos
- Clasificacion por el drea que sirven

locales.
- Clasificacion por el publico a quien Museos educativos, museos especiales, museos
sirven para el publico en general.
- Clasificacion por el perfil de sus Museos tradicionales, museos al aire libre, museos
colecciones de mansiones histdricas.

Cuadro 5. Clasificacion tipoldgica de los museos, de Timothy Ambrose y Crispin Paine.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Alonso Fernandez, L., 2001, p. 109

Existe una gran variedad de museos, puede haber para cada campo de estudio, ya sea geologia,
historia, arte, biologia, medicina, geografia, antropologia, paleontologia, arquitectura, escultura,
filatelia, pintura y mas, asimismo cada drea posee multiples ramas de estudio, por ejemplo en el
caso de los museos enfocados a la pintura, se pueden subdividir en pintura rupestre, medieval,
renacentista, barroca, impresionista, moderna, contemporanea, etc., lo que demuestra la riqueza en

las colecciones de los museos y la inmensa gama de recintos por visitar.
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En el caso de esta tesis se abarcan museos nacionales e internacionales, en cuanto al tipo de museos

que se incluyen, de acuerdo a la clasificacion del ICOM, estdn los de arte, historia natural e historia.

f. éQué publico es el que visita los museos?
Las instituciones museisticas tienen la obligacidon de hacer estudios que demuestren quién y cémo es

It

el publico que las visita, algunas de las principales razones son “..la necesidad de justificar el
mantenimiento de este servicio publico, ampliar conocimientos y experiencia, mejorar el

rendimiento...” (Hooper-Greenhill, E., 1998, p. 79).

Para saber cdmo es y qué tipo de publico es el que visita los museos es necesario conocer las
siguientes interrogantes: quién va al museo, cudl es su escolaridad, de qué edades, cudl es su
ocupacion, porqué va al museo, para qué va, con qué objetivo, cdmo se entera de las exposiciones,
etc. Asi como es importante saber quién asiste al museo, también es valioso conocer quién no acude
al museo y porque no lo hace, es decir que no sdélo es necesario saber del publico real, que es el que
recorre y asiste a los museos, sino también del publico potencial, el que podria ir al museo, pero que
por algun motivo no va (Pastor Homs, Ma. |., 1992, p. 14). Averiguar las caracteristicas, expectativas,
necesidades y opiniones de los asistentes es fundamental para ofrecer mejores programas
educativos que vayan de acuerdo con los intereses y que cumplan con las exigencias de los
educandos.

Los museos se han convertido en un lugar para aprender y disfrutar, su nueva funcién retoma la
antigua visién victoriana del museo como la universidad del pueblo, aunque en el marco de una
renovada interpretacion de la educacidn, entendida como una labor continua y permanente a lo
largo de toda una vida (Hooper-Greenhill, E., 1998, p. 10), actualmente la funcidn educativa de los
museos es transmitir valores, sentimientos, ideas, pensamientos y comunicar la vision de los artistas
a través sus obras, con el objetivo de que los distintos grupos de visitantes, ya sean nifios,
adolescentes, jovenes, adultos o cualquier persona que acuda a esta institucion en busca de
conocimiento, reciba el mensaje y aprenda en el museo, sin importar su edad o nivel cultural.

El término visitante, en el amplio sentido de la palabra, es un tanto vacio, ya que incluye a los
sujetos que solo van una vez al afio como a los que van muchas veces; a los estudiantes como a los
gue quieren pasar un rato agradable; a los de ochenta aiflos como a los de diez afios (Hudson, 1979,
citado por Pastor Homs, Ma. I., 1992). El término visitante es extenso, abarca todo tipo de personas
y no especifica las caracteristicas de su poblacién, por esta razén es fundamental que los museos
implementen sistemas para detectar qué tipo de publico es el que asiste, asi como saber cual no
asiste, esto con el propdsito de captar nuevos publicos. Para lograrlo es imprescindible realizar un
anadlisis cualitativo y no solamente quedarse con la cantidad de personas que presenciaron una
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exposicién, asi mismo es relevante conocer la opinidn del publico visitante respecto a qué le gusto
del museo, qué no le gusto, si las salas facilitaron el recorrido o no, fue sencilla o confusa la
explicacion, fue agradable y placentera la visita, adquirié algin conocimiento nuevo, aprendié algo
durante la visita, despertd su curiosidad por saber mas sobre el autor o el tema, etc. Estas preguntas
son esenciales para entender a los sujetos que si van al museo, pero en el caso de los que no
acuden, algunas de las interrogantes que se deberia plantear son las siguientes: écudl es el motivo
qgue le impide ir al museo?, no le agrada, le parece aburrido, no tiene tiempo, écual es su idea de un
museo?, es decir, cuando piensa en un museo écomo se lo imagina? y écreé que sélo es un lugar
para ver, en el que no puede participar?.

El objetivo de cualquier proyecto educativo es conseguir el museo de todos para todos, labor que
corresponde a los departamentos educativos (Pastor Homs, Ma. 1., 1992, p. 16) de cada museo, para
lograr esta meta es fundamental la comunicacion museo-publico, pero para llegar a la mayor
cantidad de personas posibles es vital el conocimiento de las caracteristicas de los visitantes.

Los principales tipos de visitantes que tiene el museo se describen a continuacién:

i. Tipos de visitantes

Los museos son visitados por una gran variedad de personas, cada una con diferentes edades,
profesiones, escolaridades e intereses, por lo que no es conveniente centrarse en un sélo sector de
la poblacidn y dejar a los demas sin atencion.

Cada grupo de usuarios, posee caracteristicas que no pueden pasar por alto las instituciones
museisticas si pretenden satisfacer sus necesidades educativas. Actualmente, el visitante es lo mas
importante en los museos, pues de ellos depende el éxito o fracaso de las exhibiciones y en general
de las actividades planeadas por la institucidn, pero como se dijo anteriormente esto va mas alla del
nuimero de personas que vieron una exposicion, pues lo verdaderamente esencial es lo que esa
visita dejé en cada sujeto, como el animo de aprender mas sobre el tema, la necesidad de asistir de
nuevo a un museo o la inspiracion para realizar alglin proyecto.

A continuacidn se presenta una breve descripcion de los tipos de grupos que acuden a los museos.

a) Ninos y Adolescentes
La mayoria de los visitantes de los museos son nifios y adolescentes, los departamentos educativos
en los museos se han dedicado mayormente a elaborar y dirigir programas para este grupo (Pastor
Homs, Ma. I., 2004, p. 84), por tal motivo son los principales beneficiarios, en especial los que
pertenecen a grupos escolares.

Los grupos de nifos y adolescentes acuden al museo principalmente por dos razones:
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- Primera: Gracias a que las escuelas, primarias y secundarias, planean visitas guiadas a los
museos como parte del programa escolar, estas actividades pertenecen a la educacion
formal.
- Segunda: En el marco de la educacién no formal, la visita se debe a que los padres llevan a
sus hijos al museo, dandoles la oportunidad de participar en las actividades educativas que

ahi mismo se organizan.

La oferta educativa del propio museo, debe ir en funcion de las diferentes edades que integran el
grupo de ninos y adolescentes, es decir que el contenido y la manera de presentarlo irdn de acuerdo
a las caracteristicas de la edad, Pastor Homs, Ma. . (2004) seiala que las edades se dividen en tres
grupos:

- Niflos menores a 5 o 6 aflos, que corresponde a la etapa de educacién infantil.

- Nifos entre 7-8 hasta los 11-12 afios, que corresponde a la etapa de educacion primaria.

- Adolescentes de 13 afios o mas, que corresponde a la etapa de educacién secundaria.

Un momento vital en la visita de grupos de nifios es la llegada al recinto, que por lo general sera
llena de emocidn e interés, pero puede disiparse facilmente ante una recepcion fria, mal organizada
0 una larga espera (Pastor Homs, Ma. I., 1992, p. 18), los museos tienen que poner mucha atencion
al recibimiento que se les dara a sus visitantes infantiles, pues de ello dependerd mantener la
atencion o propiciar el desinterés.

Para los adolescentes es primordial general la convivencia social durante la visita al museo (Pastor
Homs, Ma. I., 1992, p. 21), ya que esto los exhortara a relacionarse y convivir con sus comparieros de

clase con los que podran encontraran intereses en comun y asi socializar.

b) Jovenes
Algunos museos cuentan con clubs para jovenes, que organizan actividades durante el fin de semana
y las vacaciones (Pastor Homs, Ma. I., 1992, p. 21). Los programas educativos en las instituciones
museisticas buscan la participaciéon de los jovenes, integrandolos en tareas para apoyar a otros
visitantes, por ejemplo como monitores, guias de visitas, en la entrega de materiales didacticos, etc.,
esta accion ademds de ayudar al museo, también contribuye a la formacién educativa del grupo de
jovenes, pues como pago a sus servicios se les hacen descuentos y se les invita a los conciertos,
obras de teatro y exposiciones que se lleven a cabo dentro del museo, originando en ellos el gusto y

disfrute por esta institucion.
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c) Adultos y Adultos mayores

El rasgo distintivo de los visitantes adultos es la diversidad de edades, intereses, actitudes,
conocimientos, percepciones, etc. (Pastor Homs, Ma. I., 2004, p. 96), pero al igual que con los otros
tipos de visitantes, se pretende que participen y aprendan activamente, por medio de programas
educativos permanentes, es decir a lo largo de la vida.
El primer grupo, en cuanto a numerosidad es el de nifios y el segundo grupo mas numeroso es el de
adultos (Pastor Homs, Ma. 1., 1992, p. 23), por tal motivo es primordial despertar su interés por el
museo, sus ganas de aprender y su curiosidad, para lograrlo es necesario conocer a los visitantes,
aunque “...desafortunadamente, muchas veces el personal del museo que planea una exposicién

tiene un conocimiento muy pobre de los visitantes que la veran” (Pastor Homs, Ma. |., 1992, p. 26),

El caso de la poblacidon de adultos mayores, resulta especialmente importante para los museos,
principalmente debido a un interesante y a la vez inquietante fenémeno social, pues conforme
pasan los afios esta poblacidon crece a nivel mundial y su principal ocupacidn en el tiempo libre es en
actividades de “entretenimiento casero” como ver la televisidn, por estos motivos es necesario que
los museos elaboren propuestas educativas, culturales y recreativas para atender sus necesidades y
captar cada vez mas a este tipo de publico, que en un futuro no muy lejano representard parte
significativa de la poblacion mundial.

Ademas de atraer al grupo de adultos mayores, se debe tomar en cuenta que éstos pueden aportar,
contribuir y participar en los programas educativos de los museos, se les debe dar la oportunidad de
“compartir o ensefiar a otras personas, de su misma edad o de otras edades, las habilidades
profesionales, artisticas o artesanales que han ido acumulando a lo largo de su vida y que en muchos
casos estan en peligro de perderse para siempre” (Jones, 1976, citado por Pastor Homs, Ma. |,
2003). Las personas mayores’, por lo general siempre tienen la disposiciéon de apoyar, pero no lo
hacen porque gran parte de la sociedad los considera indtiles, ya sea por su edad o por su aspecto,
esto no es asi se les debe dar la oportunidad de demostrar que no son un estorbo ni una carga para

la sociedad.

d) Familias
Las visitas al museo representan una gran oportunidad de consolidar la unién de las familias, por lo
que es vital que existan actividades que aporten informacidon de manera agradable para este tipo de
grupos, lo que les permitira tener una buena experiencia cultural y afianzar sus lazos afectivos, “una

visita al museo tiene gran impacto entre los miembros de una familia” (El Discurso Museografico

50 . . . . . . .y . .
Personas mayores que son un gran ejemplo a seguir, por su inteligencia, dedicacion y vitalidad, son Raquel
Tibol y Elena Poniatowska.
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Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995, p. 61), como por ejemplo la convivencia, el
aprendizaje grupal, la compafiia de los integrantes, el acercamiento entre toda la familia, etc., estos
beneficios se logran por medio de una buena visita al museo, esto quiere decir que para que
obtenerlos, es tarea de la institucidn generar un ambiente cordial, proponer recorridos sencillos,
contar con los servicios bdsicos, que demuestren el interés que se tiene por los grupos familiares, ya
que sin estas condiciones dificilmente la experiencia en el museo sera positiva.

Cuando las familias visitan un museo, buscan diversién y entretenimiento asi como una experiencia
educativa, pero el verdadero disfrute de éstas, no es ver las exposiciones, sino el placer de convivir y
pasar momentos familiares agradables y relajantes (El Discurso Museografico Contemporaneo vy
Miles, R., Compiladores, 1995, p. 63), asi como educar a sus hijos, generarles el gusto por los museos

y despertar la curiosidad e interés por la cultura.

e) Otros visitantes
Entre la gran pluralidad de asistentes al museo estan los expertos, turistas, personas con
necesidades educativas especiales, entre otros, si bien es cierto que no se puede crear un programa
para cada persona que acuda al museo, lo que si es posible es agrupar a los visitantes por sus
principales caracteristicas y con base en estas particularidades, plantear proyectos para cada uno de

estos grupos.

Lo fundamental en la visita, de cada uno de los diferentes tipos de publicos, es proporcionar al
usuario las herramientas para que aproveche de la mejor manera su visita al museo y que logre
extraer lo que mas le sirva para su desarrollo personal y colectivo, asi como descubrir en este recinto
una hermosa fuente de conocimiento a la cual pueden acudir en el momento que desee, con la
seguridad de que encontrard gran satisfaccidon por entrar al museo en el que podra desenvolverse

libremente y al mismo tiempo ampliar su conocimiento.

g. Estadisticas del publico que visita los museos de la Ciudad de México
El Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (CONACULTA), desarrollé un proyecto para mostrar
informacion sobre los diferentes aspectos de la cultura en México, parte de este gran proyecto fue
una encuesta realizada en el afio 2007, para conocer el perfil del publico de los diferentes recintos

culturales como museos, bibliotecas, teatros y librerias de la Ciudad de México.

La informacidn que se presenta a continuacidn se encarga de mostrar, solamente informacion de los
museos ubicados en la Ciudad de México, debido a la gran cantidad de museos que hay, el
CONACULTA Unicamente selecciond para su analisis los siguientes:
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e  Museos del INAH
- Museo Nacional de Historia Castillo de Chapultepec
- Museo del Templo Mayor
- Museo Nacional de Antropologia

- Museo Nacional de las Culturas

e Museos del INBA
- Museo del Palacio de Bellas Artes — Exposicidn de Diego Rivera
- Museo Nacional de Arte (MUNAL)

- Museo de Arte Moderno

e Museos privados

- Papalote Museo del Nifio

- Museo del Estanquillo

- Museo Palacio Cultural Banamex — Antiguo Palacio de Iturbide

- Museo Interactivo de Economia (MIDE)

De acuerdo a la Encuesta a publicos de museos 2007 (CONACULTA, 2008, p. 7), realizada por la
Coordinacion Nacional de Estrategia y Prospectiva del CNCA, con el apoyo del Instituto Nacional de
Antropologia e Historia (INAH), el Instituto Nacional de Bellas Artes (INBA) y varias instituciones
privadas, los visitantes de los museos de la Ciudad de México presentan las siguientes

caracteristicas:

Primera etapa de la encuesta. “Caracteristicas y opiniones sobre la visita”
La primera etapa de esta encuesta, se realizé a 6 400 personas, los resultados permiten conocer si
estos publicos son visitantes habituales del museo, cdmo se enteraron de su existencia, la razén de
su visita, la duracion de la misma, la opinidon sobre las salas, exposiciones y servicios que se ofrecen,
la percepcién sobre el costo de entrada. Asimismo, permite saber el lugar de residencia de los
visitantes, en cuanto al turismo cultural que proviene fuera de la ciudad, se obtuvieron datos sobre

algunos habitos de asistencia a recintos culturales (CONACULTA, 2008, p. 12).

A continuacién se muestran los resultados obtenidos por la Encuesta a publicos de museos 2007,

realizada por el Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (CONACULTA):
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a. Asistencia al museo
En esta grafica se muestra al publico que informé si era o no la primera vez que asistia a ese museo.
La pregunta que se formuld a los visitantes fue la siguiente: {Fue ésta su primera visita a este
museo? (CONACULTA, 2008, p. 58). Un 66% respondié que si era la primera vez que visitaba
especificamente ese museo y un 34% del publico dijo que no era la primera vez que asistia a ese

museo.

Primera visita al museo

Si
66%

Grafica 1. Primera visita al museo.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 15

La grafica es muy clara, demuestra que la mayoria de las personas entrevistadas, declaran que es su
primer visita a ese museo, por lo tanto no lo frecuentan.
Los museos que mds personas ya habian visitado en otra ocasion y que no era la primera vez que
asistian son:

- En primer lugar el Papalote Museo del Nifio con 60.3%

- Ensegundo lugar el Museo del Palacio de Bellas Artes con 49.5%

En tercer lugar el Museo Nacional de Antropologia con 46.6%

Los museos que no habian visitado las personas y que era la primera vez que asistian son:
- En primer lugar el Museo Interactivo de Economia (MIDE), con 91.3%

- Ensegundo lugar el Museo del Estanquillo con 82.3%

En tercer lugar el Museo de Arte Moderno con 80.5%
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b. Como se enterd de la existencia del museo
En este gréfico se presentan las opciones que los encuestadores proporcionaron a los sujetos
encuestados, para que sefialaran como se enteraron de la existencia de los museos. La forma mas
usual de enterarse fue por medio de un maestro o libro de texto con un 27.9% y la forma menos

usual de enterarse fue la radio con un porcentaje de 1.2

Formas de enterarse de la existencia del museo
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Internet l
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No sabe F

Periodicos

Television
Oficina Turistica .

Por un maestro o libro de texto
Lo conoce desde siempre

Recomendacion amigos o familiares

Grafica 2. Conocimiento de la existencia del museo.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 16

Es importante destacar que los museos mds recomendados por amigos y familiares, de acuerdo a
esta encuesta fueron (CONACULTA, 2008, p. 16):
- En primer lugar el Museo Nacional de Historia Castillo de Chapultepec, con 23.1%

- Ensegundo lugar el Museo de Arte Moderno, con 22%

- Entercer lugar el Museo del Estanquillo, con 20.6%

Los museos mds recomendados por un maestro o en un libro de texto fueron (CONACULTA, 2008, p.

17):
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- El Museo Interactivo de Economia (MIDE), con 73%
- El Museo Nacional de Arte (MUNAL), con 43.8%

- El Museo Nacional de las Culturas, con 41.3%

Los periddicos, el internet y la radio son los medios por los que menos personas se enteran de la
existencia de los museos. Llama la atencidon que en esta época tecnoldgica sean muy pocos los
sujetos que conocen de los museos por medio del internet™, pues sélo el 1.7% lo menciond como

fuente.

c. Laprincipal razén de la visita
En este aspecto se observa cudl es el motivo principal de la visita al museo, las opciones mds
comunes fueron para entretenerse y pasar un rato agradable, con 36.4%, seguido de para hacer una

tarea o porque se lo pidieron en la escuela, con 29.2%.

Es bueno saber que la mayoria de las personas que visita al museo va para entretenerse y pasar un
rato agradable, lo cual indica que los museos ofrecen actividades y exposiciones que gustan a los

visitantes.

Los museos que mds se visitan para entretenerse y pasar un rato agradable fueron:
- El Papalote Museo del Nifio, con 65.4%

- El Museo Palacio Cultural Banamex, con 57.9%

El Museo del Estanquillo, con 50.3%

En contraste los museos que menos se visitan para entretenerse y pasar un rato agradable fueron:

- El Museo del Palacio de Bellas Artes, con 7.7%. En la encuesta se indica que este museo es
mas visitado porque se tiene que hacer una tarea o se lo pidieron en la escuela, con 28.5%.

- El Museo Interactivo de Economia (MIDE), con 15%. El museo tiene un porcentaje muy alto
en el motivo de la visita para hacer una tarea o porque se lo pidieron en la escuela con
78.4%, esto demuestra que es mas visitado por motivos escolares, que por entretencién y

agrado.

! La respuesta es muy importante para los fines de esta tesis, el resultado demuestra que pocas personas se
enteran de la existencia de los museos por internet, esto se puede interpretar de la siguiente forma: a) Son
pocas personas que saben de la existencia de los museos virtuales, b) Los museos no tienen buena difusién en
internet, c) Las personas no frecuentan sitios culturales, como las paginas de los museos y por lo tanto no se
enteran de su existencia.
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La grafica con los resultados obtenidos es la siguiente:

Principal razon de la visita

Acompafiar a Oturo No contesta
alguien 7% 0.1%
4%

Ver qué novedades
hay
12%

Hacer una tarea, se
lo pidieron en la

escuela

29%

Se lo recom
familiar
1

Entretenerse, pasar

un rato agradable
Vio un anuncio en 36%

los medios de
comunicacion
1%

Gréfica 3. Principal razén de la visita.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 19
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d. Duracion de la visita
El tiempo que las personas tardan durante una visita al museo, es muy variado, los resultados de las

encuestas mostro lo siguiente:

- La mayoria de los visitantes tarda de 30 minutos a 1 hora, con 33.3%
- El'14.5% tarda menos de 30 minutos

- Un 7.1% tarda mas de 3 horas

Duracion de la visita
No sabe

Mas de 3 horas 0.1%

7.1%

Menos de 30
minutos
14.5%

De 2 horas a menos
de 3 horas
12.6%

De 1 hora a meno
de 2 horas
32.5%

De 30 minutos a
menos de 1 hora
33.3%

Gréfica 4. Duracion de la visita.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 20

El museo en el que la mayor cantidad de personas tardan mas de 3 horas durante la visita, fue el
Papalote Museo del Niflo con 63.8%; a diferencia en el Museo del Estanquillo, con el 31.9%, es decir

gue la mayoria de las personas lo recorren en menos de 30 minutos.
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e. Opinion general de la visita

En este aspecto se les pidid a los visitantes que dieran su opinidn sobre las exposiciones o salas que

visitaron y sobre los servicios de que utilizaron en la visita, las opciones que se les dieron para

contestar fueron las siguientes: muy bien, bien, indiferente, mal, muy mal y no contesto.

Los resultados obtenidos se muestran en la grafica.

Bien
27.7%

Muy mal

Opinion de la visita
0.1%

No contesta

Mal
1.2% 0.1% No sabe
0.3%
Indiferente 0

1%

Muy bien
69.7%

Grafica 5. Opinidn sobre exposiciones, salas y servicios del museo.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 22

Los museos que mejor calificacion alcanzaron fueron:

El Museo Palacio Cultural Banamex, con 78.5% de personas que lo calificaron la visita como
muy bien.
El Museo Nacional de Antropologia, con el 78.1% en la opcidn de muy bien.

El Museo Interactivo de Economia (MIDE), con 77.3% en la opciéon muy bien.

En general todos los museos fueron calificados como muy bien, pero dentro de los que obtuvieron

calificacion de mal o muy mal se encontraron:

El Museo Nacional de Historia Castillo de Chapultepec, con 3.4% de personas que calificaron
la visita como mal.

El Museo del Estanquillo, con 2.1% que eligid la opcidon mal.
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El porcentaje de personas que calificaron como mal o muy mal a estos museos, es muy bajo, esto no
significa que no tome en cuenta.
Entre de las opiniones desfavorables de los visitantes figuran las siguientes (CONACULTA, 2008, p.
8):

- Algunas salas o areas se encontraban cerradas

- Habia mucha gente

- No se les permitié tomar fotos

- Lafalta de informacion

- Insuficiente iluminaciéon

- Los servicios de vigilancia no fueron los apropiados

- Los servicios de bafios fueron deficientes

- No hay mantenimiento en las instalaciones

f. Pago de entrada
Los museos cobran una cuota de entrada a las exposiciones, la mayoria hace descuentos a
estudiantes, maestros y personas mayores. Los domingos la entrada es libre, pero esto sélo lo

aplican algunos museos.

Pago de entrada al museo

No contesta
0.5%

Si
31.5%

No
68%

Gréfica 6. Pago de la entrada al museo.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 25
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En la gréfica se muestra que la mayoria de los asistentes a los museos no pagaron entrada al recinto,
pero de los visitantes que si pagaron entrada, los museos que registraron un mayor porcentaje de
pago fueron:
- Con 84% el Museo Interactivo de Economia (MIDE)
- Con 66.5% el Papalote Museo del Nifio
- Con 59.8% el Museo Nacional de Arte (MUNAL)

Los museos que registraron mayor numero de personas que no pagaron entrada fueron los
siguientes:

- Con el 75.3% el Museo del Palacio de Bellas Artes

- Conel 71.4% el Museo del Templo Mayor

- Con el 59.5% el Museo de Arte Moderno

g. Visitantes extranjeros
Los turistas extranjeros son una parte importante de los visitantes de museos, en esta grafica se

muestran los principales lugares de procedencia.

Procedencia de los visitantes extranjeros

Otrc:)s Estados Unidos
28.7% 27.8%

Brasil
3%
Espafa
9.7%

Chile
3.4%

Venezuela

5.5% Francia
. (o]

Colombia 7.6%

Argentina
7.2%

7.2%

Grafica 7. Procedencia de los visitantes extranjeros.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 32
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Como se observa el mayor niumero de visitantes proviene del mismo continente Americano, los
paises son Estados Unidos, Argentina, Colombia, Venezuela, Chile y Brasil, que juntos suman el

54.1%, del total de asistentes extranjeros.

h. Visitantes nacionales
Si bien el turismo extranjero es importante, el turismo nacional representa una gran parte de los

visitantes de museos.

Los visitantes nacionales representan el 96.3% del total de los encuestados, mientras que los

visitantes extranjeros representan el 3.7%.

Origen de los visitantes

Visitantes
extranjeros
3.7%

Visitantes

nacionales

Gréfica 8. Visitantes nacionales y extranjeros.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 30

De los visitantes nacionales la mayoria provienen de Distrito Federal con 56.3%, seguido del Estado

de México con 24.7%.
El Distrito Federal esta conformado por 16 delegaciones, de las cuales el mayor niumero de visitantes

provienen de la delegacion Benito Juarez, seguido de la delegacion Cuauhtémoc y Miguel Hidalgo en

tercer lugar.
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A continuacidn se muestra la grafica con el detalle de los datos:

Visitantes del Distrito Federal

Milpa Alta
Tlahuac 2%

Iztapalapa 4%
4%
Xochimilco

Gustavo A. Madero
6%

Grafica 9. Visitantes del Distrito Federal.
En la grafica se observan las delegaciones que aportan mas visitantes en relacion a su poblacién
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 31

La delegacidn que registré menor cantidad de visitantes a los museos fue Milpa Alta con el 2%.

Las delegaciones que mostraron mayor nimero de visitantes, en relacién a su poblacion fueron:
- En primer lugar Benito Judrez con 12%
- Ensegundo lugar Cuauhtémoc con 10%

- Entercer lugar Miguel Hidalgo y Azcapotzalco con 8% cada una
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Como se aprecia hay gran disparidad en la cantidad de visitantes por delegacion, es necesario
equilibrar el nimero de asistentes al museo por delegacidn, pues existe una gran diferencia entre la

delegacién con mayor nimero de personas visitantes y la delegaciéon con menor numero de visitas.

Segunda etapa de la encuesta. “Perfil sociodemogrdfico de los visitantes”
La segunda etapa de la encuesta, se realizd a 10 909 personas (CONACULTA, 2008, p. 41), muestra
informacién de las caracteristicas sociodemograficas de los visitantes de museos de la Ciudad de

Meéxico, como la edad, la escolaridad, ocupacidn y sexo, aqui las estadisticas:

i. Tamaiio de grupos
Aqui se muestra la forma en la que usualmente las personas visitan los museos. Los resultados
fueron muy claros, la mayoria de los asistentes van en grupos de dos personas, con el 48.8%,

seguido de grupos de tres personas con el 20.3%, la grafica que lo seiala es la siguiente:

Tamaiio de grupos

Uno
14.3%

Mas de seis
2.6%

Cinco

3.6%
Dos
48.8%
Cuatro
10.5%

Grafica 10. Tamafio de grupos.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 40
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j- Edadysexo
Del total de los visitantes encuestados, el 57.2% fueron mujeres y el 42.8% hombres. En el caso de la
edad de los asistentes, el mayor porcentaje lo obtuvieron las categorias de 0 a 14 afios y de 15 a 19

afios. A continuacidn se presentan las graficas:

Sexo de los visitantes

Hombres

42.8% Mujeres

57.2%

Grafica 11. Sexo de los visitantes.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 41

Del total de visitantes, ahora se muestra una grafica que compara la edad y el sexo de los asistentes

a los museos del INAH??, los resultados fueron los siguientes:

Total del INAH

0O Hombres O Mujeres

65 ymas I b I

60 a 64 ' ‘ *

55 a59 | 1

50 a 54 I 1 |

45a49 |

40a44 ‘ 1 I

35a39

Gupo de edades

30a34

25a29 [ § |

20a24 | 1 I

15a19 I § |

Oa14 | T | ‘

12 9 6 3 0 3 6 9 12 15
% de la poblacion

Hombres 43.5% , Mujeres 56.5%

Gréfica 12. Estructura por edad y sexo, museos del INAH.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 42

> Los museos del INAH, que participaron en esta encuesta son: el Museo Nacional de Historia Castillo de

Chapultepec, el Museo del Templo Mayor, el Museo Nacional de Antropologia y el Museo Nacional de las
Culturas.
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La mayoria de los visitantes tanto de mujeres como de hombres tiene entre 0 a 14 afos y 15 a 19
afios, en contraste la edad de los visitantes que menos va a los museos del INAH tienen entre 55 a
65 0 mas afios, esto muestra que los adultos y adultos mayores son los que menos acuden a los
museos, este es un indicativo para poner mayor atencidn en esta poblacion, habria que averiguar los
motivos por los que van menos, las hipotesis estarian entre las siguientes:

- Los servicios que se ofrecen no son para ellos

- Las caracteristicas fisicas del museo les impiden asistir

- Sus prépias caracteristicas fisicas no les permiten ir

Pero el objetivo de esta tesis no es plantear hipétesis de este tema, sin embargo es importante

destacar el resultado.

En el caso de los museos del INBA®, los resultados obtenidos fueron similares, a continuacién se

presenta la grafica:

Total del INBA

0O Hombres O Muyeres

65ymas

60 a64 § 1 f

55 ab9

50 a54

45 a49 |

40 ad4

35a39

Gupo de edades

30 a34

25a29

20a24

15a19

0a14

12 9 6 3 0 3 6 9 12 15 18
% de la poblaciéon

Hombres 40.6% , Mujeres 59.4%

Grafica 13. Estructura por edad y sexo, museos del INBA.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 43

>* Los museos del INBA, que participaron en esta encuesta son: el Museo del Palacio de Bellas Artes Exposicion
de Diego Rivera, el Museo Nacional de Arte (MUNAL) y el Museo de Arte Moderno.

54



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo I
En los museos privados™, los resultados también fueron similares a las dos graficas anteriores de los

museos del INAH y del INBA. La grafica que lo demuestra es la siguiente:

Total Privados

O Hombres O Mujeres

65 ymas
60 a 64
55a59 *
50 a54

45a49

40 a44

35a39

Gupo de edades

30a34

25a29 | 1 |

20a24 ’ : I

15a19 | 1 l

0a14 | 1 I

T T T T T T

12 9 6 3 0 3 6 9 12 15
% de la poblacion

Grafica 14. Estructura por edad y sexo, museos privados.
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 44

Como se observa en las 3 graficas anteriores, que contienen los datos de la edad y sexo de los
visitantes, los resultados son muy similares, muestran un considerable aumento en las edades de 0 a

19 afios, y baja la asistencia de personas de 55 a 65 o mas afios.

k. Escolaridad
Otro dato importante para conocer al publico de los museos en la Ciudad de México, es la
escolaridad. La mayoria de los visitantes dicen tener la Licenciatura completa con el 23.1%, seguido
de la Preparatoria completa con el 18.9%. Sin embargo los museos tienen publicos muy variados,
entre ellos estan las personas que no han estudiado nada con un 4.1%, esto indica que los
programas educativos del museo deben tratar de abarcar la mayor cantidad de gente posible, pues

como se demuestra en la siguiente grafica, la escolaridad de los usuarios del museo es muy distinta:

>* Los museos privados, que participaron en la encuesta son: el Papalote Museo del Nifio, el Museo del
Estanquillo, el Museo Palacio Cultural Banamex — Antiguo Palacio de Iturbide y el Museo Interactivo de
Economia (MIDE).
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Escolaridad de los visitantes

No estudié nada — 4.1%

Primaria incompleta 10.1%
Primaria completa 2.4%
Secundaria incompleta 8.3%
Secundaria completa 5.7%
Preparatoria incompleta 18.9%
Preparatoria completa 10.9%
Licenciatura incompleta Y 12.4%

Licenciatura completa 23.1%

Posgrado — 3.9%

Grafica 15. Escolaridad de los visitantes.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 47

I.  Ocupacidén
Los datos demuestran que, asi como hay una gran variedad en la escolaridad y en la edad de los
visitantes, también se registrd gran diversidad de ocupaciones de los asistentes al museo, aunque

algunas registraron porcentajes bajos. La grafica con los resultados es la siguiente:

Ocupacion de los visitantes

Jubilado .

Estudiante 45.7%
Ama de casa 8.9%
No trabaja 5.1%

Trabajay estudia | 4.5%

Trabaja 32.9%
| | | | | |

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Grafica 16. Ocupaciodn de los visitantes.
Elaborada por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: CONACULTA, 2008, p. 49
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El porcentaje mas bajo en cuanto a la ocupacion de los visitantes fue el de los Jubilados con el 3%,
seguido de la ocupacidn de Trabaja y estudia con el 4.5% y en tercer lugar No trabaja con el 5.1%.

Las ocupaciones mas altas fueron las de Estudiante con el 45.7% y la de Trabaja con 32.9%.

5. Educacion Museistica o Pedagogia museistica

A partir de las acciones que el museo empezd a realizar en torno a la educacién de los visitantes,
surgié la pedagogia museistica, que cuenta con un bagaje de experiencias, investigaciones, personal
especializado y documentacién (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma.
J., 2003, p. 122).

La pedagogia museistica busca llegar a todos los asistentes y por lo tanto a todos los diferentes tipos
de educandos. La misidn educativa del museo debe estar enfocada a la participacion del publico que
lo visita, esta es una de las principales funciones que tiene. Las acciones del museo, se orientan
principalmente a la dimensidon pedagdgica®, debido a que sus actividades estan en funcién del
destinatario que es el usuario (Alonso Fernandez, L., 2001, p. 226), actualmente el principal actor

dentro de los museos es el visitante.

La funcion pedagdgica del museo es completamente valiosa para las personas y para la sociedad, de
manera individual el beneficio se observa en un aumento en la sensibilidad, se incrementa la
creatividad, se aprende de manera divertida, entre otras; el beneficio colectivo se demuestra en la

estructuracion de una mejor sociedad y en el incremento de su cultura.

El desarrollo de la pedagogia museistica es responsabilidad de sus directivos, también estd
relacionada con el despliegue de recursos financieros y del personal (El Discurso Museografico
Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995, p. 55), la planeacion de las acciones que se
realizardn es fundamental para lograr poner en practica los programas educativos, un aspecto

imprescindible es la teoria educativa en la que se fundamentara.

La teoria educativa aplicada a los museos es parte de la pedagogia museistica. Durante el S. XIX se
propuso una tecnologia de museos sustentada en el enfoque tomado de la tecnologia educativa,
proponia tener objetos de aprendizaje claros, dividir el material por etapas y proveer una
realimentacion; la psicologia educativa basada en el conductismo también se empled en los museos,
proponia la observacion de los visitantes para medir su comportamiento (Lawrence, 1991, citado

por El Discurso Museografico Contemporaneo y Miles, R. Compiladores, 1995), la aplicacién de estas

55 s . s . . . . e .
Ademas de las acciones pedagdgicas que realiza el museo, para poder dar servicio al pubico, debe seguir con
sus actividades de conservacion, investigacion, exhibicidn.
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teorias resulté mecanicista y se orientaba mas a los ambientes de aprendizaje que a los educandos,
por lo que no funciond.
La pedagogia museistica debe encaminarse principalmente hacia los visitantes, las acciones, los
materiales didacticos, los objetivos, los recursos, etc., todo tiene que estar centrado en el educando.
En el siguiente apartado se explicara cémo fue evolucionando la educacién en los museos hasta

llegar a la concepcidn que se tiene actualmente en la que el principal actor es el sujeto.

a. Evolucion de la educacion en museos
La educacidon en museos, al igual que el propio museo, ha evolucionado durante la historia, por tal
motivo es importante resefiar su desarrollo a lo largo del tiempo, para entender el porqué de la
educacion museistica actual.
Desde la fundacién del museo, se le ha asociado con la educaciéon (El Discurso Museografico
Contemporaneo y Miles, R. Compiladores, 1995, p. 49), pero no en todas las épocas se le ha
conferido un papel importante a la funcién educativa que desempefian estos recintos, sin embargo

se tiene muy claro que los museos son educadores potenciales para la sociedad.

En el Renacimiento europeo las corrientes humanistas aparecieron y dieron a las colecciones un
nuevo valor formativo y cientifico (Pastor Homs, Ma. ., 2004, p. 27), dejando a un lado el poder
econémico que representaban las grandes colecciones para la monarquia y la aristocracia. En esta
época se dio el inicio de la funcidén educativa de los museos, los espacios museisticos tenian un gran

potencial cultural para la comunidad.

Para el S. XVI aparecié una corriente museografica en los paises europeos, orientada a satisfacer los
intereses y necesidades de un gran nimero de personas, gracias a que se empezaron a aceptar las
ideas de grandes cientificos y pedagogos como Campanella®®, Rabelais®’, Montaigne, Bacon,
Comenio®, Copérnicosg, Galileo, entro otros, los gobernantes también comenzaron a reconocer la

conveniencia de la educacién de sus subditos (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 57).

*® Tommaso Campanella, decia que se aprendia mas de la anatomia de una hormiga o de una hierba, que de
todos los libros (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 57).

> Francois Rabelais y Michel Eyquem de Montaigne estaban de acuerdo en que la utilizacion del objeto era
indispensable para conocer el entorno (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 57).

*% Juan Amods Comenio, desarrollé toda una teoria didactica basada en la observacion de la naturaleza como
instrumento idéneo para la ensefianza, también utilizé a la imagen como elemento comunicativo, informativo,
motivador y potenciador del aprendizaje (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 58).

> En el caso de Copérnico y Galileo, ambos sostuvieron que sélo se puede avanzar en el conocimiento a través
de la observacion y la comprobacidn de las cosas (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 57).
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Durante el S. XVII se utilizaron muy frecuentemente los objetos, para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en nifios y jévenes, que los llevaban a la comprension de las cosas mas que a
la memorizacidn mecanica (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 58), lo que representaba un aprendizaje
significativo y verdadero, asi es como poco a poco va evolucionando la educacién en los museos, los
beneficios diddcticos que aportaba el contacto directo con las piezas era importante para que los
estudiantes descubrieran y encontraran por si mismos el significado de los objetos, asi mismo
también se modificé el esquema tradicional de ensefianza en el que el maestro le daba las
respuestas al alumno, ahora el alumno debia encontrar sus propias soluciones y conclusiones, claro

gue siempre con la guia y acompafiamiento del maestro.

Para el S. XVIII las colecciones con fines docentes, se convirtieron en pequefios museos escolares,
que ofrecian un aprendizaje social, cooperativo, inventivo, de autodescubrimiento y manipulativo
(Rico Mansard, L. F., 2004, p. 59), socialmente estos museos eran muy importantes para la
comunidad, ya que en ellos se tenia la posibilidad de aprender y complementar la educacion que se

recibia en la escuela.

La transmision de la cultura y el esparcimiento de un vasto publico eran los principales objetivos del
museo, a pesar de que se le consideraba como un medio moderno para integrar la actividad
docente, se perfild6 como un centro extraescolar (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 60), para el disfrute
estético de los visitantes, sin el rigor de la enseflanza formal, de esta manera se le empezd a

considerar como instrumento de la educacién no formal, rama educativa a la que hoy pertenece.

En el S. XIX las escuelas y los museos se veian como grandes aliados de la educaciéon y por ende de la
transmisién de conocimientos, que tenian el objetivo de formar seres humanos integros, asi como
una sociedad armdnica.

Pero para finales del S. XIX los museos y las escuelas trabajaban juntos relativamente bien, conforme
se abrian museos, las escuelas acudian a visitarlos (Frostick, 1985; Stephens y Roderick, 1983, citado
por El Discurso Museografico Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995), eran utilizados como
medios de aprendizaje, que estaba basado en un método de ensefianza a través de objetos, que
consistia en llevar a los estudiantes a ver directamente las piezas, observarlas, describirlas y en

algunos caso hasta tocarlas, con el fin de aprender del contacto real y de la experiencia.

Al iniciarse el S. XX los museos no sélo se ensefiaba a través de sus materiales, sino que muchas
actividades estaban planeadas de acuerdo a los programas escolares (Rico Mansard, L. F., 2004, p.
62), sin embargo hubo diferencias entre el tipo de ensefianza que se daba en la escuela y el tipo de
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ensefianza que se daba en el museo, ya que mientras la primera era estricta, controlada vy
cuantitativa, la segunda era mas libre, pero esto no fue del todo positivo para los museos debido a
gue no realizaban estudios que indicaran cdmo estaban funcionando las actividades y las propuestas
gue se realizaban para los visitantes, es decir que no se evaluaba el desempefio y la efectividad de
los programas educativos, por lo que no se tenia la certeza de que cudl y cdbmo era el impacto en las

personas.

En el S. XX los diferentes tipos de museos ofrecian oportunidades educativas distintas, los museos
nacionales atendian a los adultos, a través de conferencias y visitas guiadas, mientras que los
museos locales desarrollaban actividades con las escuelas por medio de sesiones de ensefianza
dentro del museo o bien prestaban algunos objetos para que se llevaran a las escuelas. (El Discurso
Museografico Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995, p. 49), a pesar de estos esfuerzos
por llegar a la poblacion, las principales funciones de los museos continuaban siendo las de
coleccionar, conservar y exhibir objetos, lo que dejaba en ultimo plano a la educacion.

Durante los afios 60 y 70, se comenzaron a elaborar teorias que veian la posibilidad de un
aprendizaje a lo largo de toda la vida (El Discurso Museografico Contemporaneo y Miles, R,
Compiladores, 1995, p. 50), de esta manera la educacion se expandié a mas lugares que no fueran
solamente la escuela y la educacién formal. Sin embargo esta idea de educacidn a lo largo de toda la
vida no fue bien entendida por los curadores y los educadores de los museos, la organizacion de las
exposiciones, a cargo de los curadores, no aplicaron acciones, ni formas de comunicacién que
permitieran el aprendizaje de este modo dentro de los museos (El Discurso Museografico
Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995, p. 50), asi que no hubo un cambio significativo en

la educacidon museistica.

Paulatinamente el reconocimiento del museo como instrumento educativo fue aumentando vy
entonces se le empezd a considerar como “...una extensién de lo que se hacia en la escuela, se le dio
vital importancia a las visitas dirigidas y a los catalogos de las colecciones...” (Rico Mansard, L. F.,
2004, p. 62). Desde el S. XIX los museos desempefiaron un papel muy importante impulsando la
educacion de nifios, jévenes y adultos, fue asi que poco a poco modificaron sus prioridades,

colocando en primer término al visitante y provocar en él una experiencia enriquecedora.
En el continente Americano, la historia de la educacién en museos, fue un tanto distinta a la
europea, en especial en los paises Latinoamericanos que no contaban con las grandes colecciones de

objetos de los monarcas europeos, por lo que tuvieron que empezar por la recoleccidn de piezas
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para exhibirlas (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 61), esto retardd su evolucidén, sin embargo no la

impidid, tomaron como referencia a la institucidn museistica europea.

En el caso de México, a finales del S.XVIII y principios del S.XIX, los museos se convirtieron en
establecimientos publicos, promovidos por los gobiernos de los Estados, fue entonces que las
primeras piezas y colecciones museograficas se destinaron a la ensefianza, desde ese momento se
les reconoce su funcién educativa (Rico Mansard, L. F., 2003, p. 66, 2004, p. 21). El primer museo
publico creado en nuestro pais fue el de Historia Natural®, inaugurado en 1790 y el primer museo
nacional fue el Museo Nacional Mexicano® (CONACULTA, 2003, p. 136). Los primeros museos no
realizaron un acercamiento en su labor con el publico, por lo que tampoco plantearon propuestas

educativas propias y novedosas (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 62).

Los adelantos tecnolégicos del S.XX, permitieron que los museos de México se transformaran de
lugares para la contemplacién a lugares para la accién (Rico Mansard, L. F., 2004, p. 22), en los que
ya no solamente se iba a observar pasivamente, sino que ahora era posible participar en
conferencias, clases, visitas guiadas y actividades didacticas con materiales elaborados
especificamente para el aprendizaje de los visitantes. Esta vision del museo impulsé a la educacién

no formal como una excelente y novedosa manera de ensefiar.

Hoy en dia, hay en la Ciudad de México poco mdas de 100 museos, abiertos a todo publico en
general, aunque prestan especial atencion al publico escolar, sin embargo cualquier persona que
entra a un museo, tiene la posibilidad de adentrarse en un universo que va mas alla de lo que se ve
en las vitrinas o en los cuadros, una pieza puede provocar en el visitante toda una gama de
preguntas, que surgen a partir de la observacion, como el origen, el material, la fecha, el autor, el fin
para el cual fue creada la obra, incluso interrogantes del por qué esta alli (Rico Mansard, L. F., 2004,
p. 17 y 20). Todas las exhibiciones siempre van a tener el objetivo de transmitir un mensaje al
publico, que sera interpretado por éste de maneras muy distintas, dependera de su historia de vida,
de sus conocimientos previos, sin importar que éstos sean especializados o no, hasta del estado de

animo en que se encuentre en el momento de observar las piezas.

%0 E| primer museo de México estaba ubicado en la calle de Plateros del centro de la Ciudad de México, su
acervo estaba constituido tanto de muestras minerales, de la flora y la fauna de la Nueva Espafia, como de
instrumentos cientificos de la época: microscopios, cdmaras oscuras y barometros (CONACULTA, 2003, p. 136).
®' El Museo Nacional Mexicano, surgié por un decreto firmado en 1825 por el primer presidente del México
independiente, Guadalupe Victoria, su sede era la Universidad (CONACULTA, 2003, p. 136).
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Actualmente el museo no sélo ofrece a los visitantes, la observacidon descontextualizada de piezas,
sino que conjunta imagenes, ambientes creados, informacién, audio, videos, folletos y multiples
actividades que apoyan la accidon educativa dentro de las exposiciones. Se pueden realizar visitas
guiadas organizadas por las escuelas o bien planear un recorrido acompafiado de la familia o amigos,
las personas pueden ir al museo por multiples circunstancias, ya sea a solicitud de un maestro o por
gusto, para todos hay actividades y todos podran aprender algo nuevo y sorprendente de estas

maghnificas instituciones, lo mas importante es que se le pierda el miedo a entrar.

b. Funcién educativa de los museos

A fines del S. XIX, los museos eran considerados como las universidades del pueblo, eran lugares
donde los adultos con pocos recursos, al igual que los estudiantes, podia aprender (El Discurso
Museografico Contemporaneo y Miles, R., Compiladores, 1995, p. 49). Actualmente los museos
participan eficazmente en la dura tarea de educar a la sociedad, pero no la realizan de la manera
convencional, sino de forma dindmica, creativa, participativa, diddctica, dgil y ludica, utilizando
diversos medios como por ejemplo la tecnologia, que a través de las multiples aplicaciones que
posee, como los audiovisuales (videos), los interactivos, las computadoras, la realidad virtual, la
fotografia digital, el internet y el iPod, permiten la transmisidon y comunicacidn con el publico, para
asi alcanzar un resultado provechoso en la formacién de los visitantes.

El museo como agente educativo, cumple con esta funciéon por medio de la comunicacién e
interaccion con el publico, a través de los objetos, exposiciones, acciones y servicios que se ofrecen.
La relacién museo-visitante-objeto® es muy importante, pues el objetivo es que el mayor nimero
de personas aprovechen las opciones educativas, independientemente del nivel educativo, la edad o
los intereses de cada asistente. Actualmente los museos se orientan y dirigen hacia los visitantes,
pero por lo general centran sus actividades en los grupos escolares de nifios y adolescentes (Pastor
Homs, Ma. 1., 1992, p. 12), si bien es cierto que éste tipo de publico merece atencidn, también es
fundamental brindar servicios educativos a los otros sectores de la poblacion. Es conveniente que la
oferta educativa se enfoque a los diferentes grupos de audiencia®, ya sean de nifios, jovenes,
adultos, adultos mayores, familias, turistas, jubilados, amas de casa, trabajadores, etc., el propdsito

es acercar esta institucion a la mayor cantidad de gente posible.

%2 Esta relacién entre el museo, el visitante y el objeto que se exhibe, es crucial para lograr el objetivo de
comunicar y transmitir el mensaje deseado, a la mayor cantidad de personas y no sélo a una minoria de nifios
o adolescentes en edad escolar; y al mismo tiempo lograr que los sujetos tengan su propia interpretacion de la
visita. Como se ha dicho, el museo es una institucidn abierta a todo tipo de publico por lo que debe buscar
atender a toda la gama de visitantes.

® Los grupos de audiencia que recibe el museo son muy variados, van desde alumnos de kinder hasta
universitarios, asi como profesionistas, maestros, grupos de amigos, especialistas, jubilados, personas de
cualquier edad, y todos con diversos niveles educativos y académicos, con gustos e intereses numerosos.

62



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo I
La misién del museo no es facil, se requiere del andlisis, observacién e investigacion del publico
visitante, saber qué buscan, qué pretenden encontrar, qué los animo a ir, entre otras; para lograrlo
se deben tomar en cuenta las caracteristicas especificas de los visitantes asi como los intereses y

motivaciones personales de cada tipo de publico que visita los museos.

Las principales funciones de un museo son coleccionar, conservar, investigar, exhibir y educar, en
este apartado se enfatizara la funciéon educadora, que se ocupa de los siguientes aspectos:

- Establecer un vinculo entre la personay los objetos del museo (Zapata, A., 1999, p. 108)

- Comunicar y transmitir ideas, sentimientos, conceptos, valores y pensamientos, esenciales
para el desarrollo y formacién del ser humano

- Fomentar el juicio critico

- Incrementar la interaccidn entre el objeto y el sujeto (Zapata, A., 1999, p. 108)

- Ayudar a una buena comunicacién entre la obra y el espectador

- Enriquecer la cultura de los visitantes, a través de la informacion que se les brinda

- Servir de puente para entender el pasado, ayudar a explicar el presente y mejorar el futuro
(Zapata, A., 1999, p. 110), como parte del crecimiento cultural de la sociedad

- Aumentar los conocimientos de las personas, en los diversos temas de las exposiciones

- Propiciar que el sujeto construya su conocimiento y asuma la responsabilidad de su
aprendizaje (Zapata, A., 1999, p. 108), con el apoyo de los servicios educativos del museo

- Favorecer la participacion activa de los visitantes, por medio de la exploracién, investigacidn,
experimentacion y analisis de los diferentes temas de exhibicidn, dejando de lado la actitud
pasiva

- Despertar la curiosidad en los sujetos, que se pregunten el porqué de los acontecimientos

- Influir en la vida de los sujetos para estimular el deseo de mejorar la sociedad y en particular
su comunidad

- Potenciar y dirigir la atencién educativa hacia todos los visitantes®

- Motivar a los visitantes, para que sientan la necesidad de continuar asistiendo al museo y
por ende seguir aprendiendo

- Fungir como enlace entre la institucidn museistica, (que en ocasiones se considera lejana y
poco comprensible) y el publico (Pastor Homs, Ma. |., 1992, p. 12)

- Ofrecer una experiencia enriquecedora en los ambitos cultural, social, emocional, estético y

artistico

64 P .y , . . . .
El museo debe dirigir su atencidn al mayor nimero de personas posibles, evitando el encajonamiento en los
niveles escolares (Zapata, A., 1999, p. 110), con el objetivo de ampliar y cumplir con su funcién educativa.
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Las instituciones museisticas cumplen con la funcién de educar a los miembros de la sociedad, son
centros y gestores del patrimonio de la humanidad, por lo que son potenciales instituciones
educativas de gran valor (Alfageme Gonzdlez, Ma. B. y Martinez Valcarcel, N., 2007, p. 3). La
sociedad estd integrada por miles de sujetos, distintos unos de los otros, cada uno con intereses,
gustos, ideas, pensamientos, sentimientos y percepciones personales, por lo que la tarea educadora
del museo es muy compleja. Una buena organizacién que proporcione los servicios educativos
adecuados para cada persona, resulta esencial, pero dificil de lograr, pues “de todo el colectivo de
visitantes del museo tan solo una minoria de individuos estd en condiciones de aprovecharse de sus
extraordinarios recursos” (Pastor Homs, Ma. ., 1992, p. 12), debido a que la estructura educativa del
propio museo, no esta preparada para todos sus asistentes, sino sélo para un grupo especifico, pero

esto ha ido cambiando poco a poco, aunque todavia falta mucho por hacer.

“El museo pone en contacto al usuario con objetos que reflejan su historia, con producciones
artisticas, con elementos del medio natural que dificilmente estan a su alcance inmediato” (Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003, p. 121), lo que potencia la
formacidn educativa, pero para conseguirlo es indispensable tener control de las actividades del
museo, especialmente de la calidad, esto se logra con una adecuada planificacion de los programas
educativos.

Los programas educativos del museo deben reunir ciertas caracteristicas para ser considerados de
calidad, las preguntas bdsicas a las cuales tiene que responder son: ¢Por qué vale la pena o es
importante presentar una exposicion, conferencia o actividad?, esto es determinar los objetivos;
cQué se va a enseiiar?, o sea cual va a ser el contenido y los temas relevantes; ¢ C6mo se cumplirdn
los objetivos y el contenido?, es decir a través de qué medios y materiales didacticos; ¢ Cudndo se
planea poner en marcha el programa?, se refiere al contexto de encuentro; ¢Para quién es el
programa educativo?, quién es la audiencia a la que se dirige; ¢ Hasta qué punto se llegd?, aqui se
evaluara si el programa educativo cumplié con los objetivos y las expectativas de los visitantes
(Chapman, 1978, citado por Pastor Homs, Ma. I., 1992). A partir de estas preguntas es que se puede
saber si un programa educativo tuvo la planificacion adecuada para llevar a cabo la tarea educativa
del museo. Pero el éxito de un programa educativo no puede valorarse Unicamente en funcion del

“"

numero de visitantes que acuden, lo realmente importante es saber “..cuantos han adquirido
nuevos conocimientos, actitudes o ideas como resultado de la visita al museo...” (Nair, 1983, citado

por Pastor Homs, Ma. |., 1992).

“El museo es un medio de comunicacién cuyo objetivo es la transmisién de ideas, conceptos, valores
y conocimientos, a través de la exposicion de objetos...” (Zapata, A., 1999, p. 108), pero no siempre
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fue asi; la funcién educativa de los museos, como se explicd anteriormente, ha ido evolucionando, a

continuacién se muestra un cuadro comparativo, con las principales diferencias entre el paradigma

tradicional y el paradigma emergente de la educacién museistica:

Paradigma Tradicional

Paradigma Emergente

1. El museo es un apoyo que complementa la

educacion formal

1. El museo ofrece una experiencia educativa

independiente de la educacion formal

2. El objetivo de la visita es la obtencion de

. 65
conocimientos

2. El objetivo de la visita es multiple y distinto en cada

experiencia

3. Lo esencial de una exposicidn es su contenido

3. Lo esencial de una exposicion es el didlogo que se
produce entre el contexto del visitante y la experiencia

de visita

4. Las exposiciones aspiran a la objetividad

4. El museo debe dar cabida a la subjetividad y la

intersubjetividad

5. La experiencia educativa se produce al ofrecer
al visitante una representacion del mundo, clara

y convincente

5. La experiencia educativa se produce cuando el
visitante satisface sus expectativas rituales y ludicas

. .. 66
durante la visita

6. La experiencia educativa durante la visita se

reduce a la visidn y el pensamiento

6. La experiencia educativa durante la visita involucra

las emociones y las sensaciones corporales

7. La experiencia educativa se apoya en la

autoridad de los expertos

7. La experiencia educativa se apoya en la

participacion activa del visitante

8. El museo es una ventana para conocer otras

realidades

8. El museo ofrece al visitante la construccion

particular de una realidad simbdlica autonoma

9. La experiencia museografica consiste en

recorrer la exposicion dentro del museo

9. La experiencia museografica consiste en dirigir una
mirada museografica a cualquier espacio natural o

social

Cuadro 6. Cuadro comparativo entre el paradigma tradicional y el paradigma emergente.

Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Zavala, L., 2006

® Este paradigma tradicional, ve al museo como una fuente de conocimiento, lo cual es cierto, pero no sdlo
transmiten conocimientos, también comunica sentimientos, emociones, ideas, valores, etc.; de esta manera la
visita tiene un valor educativo que transforma y enriquece al sujeto.

% En este aspecto juega un papel muy importante la imaginacién y la creatividad de los visitantes, debido a
que el papel del museo no es mostrar y decir de manera directa el significado de una obra, por ejemplo: La
Gioconda de Leonardo Da Vinci, el museo que la alberga es el Louvre, en Paris, su funcién como educador no
consiste en decir al visitante qué debe entender, sentir y pensar cuando vea la pintura; sino que debe dar a
cada persona la libertad de interpretar, sentir, valorar, imaginar y deducir qué significa esta pintura para cada
sujeto, por esto la visita al museo es ludica, pues se deja al visitante jugar con su capacidad de percepcion e
imaginacion. En el paradigma tradicional, el museo ofrece al publico una representacidn realista y clara del
mundo, sin dejar lugar a la fantasia que es imprescindible para el ser humano.
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El paradigma tradicional, concibe a los espacios museograficos como apoyo complementario a la
educacion formal, lo que reduce su funcién y campo de accién Unicamente hacia los alumnos de las
escuelas, dejando de lado a las personas que estan fuera de éstas; afirma que lo esencial de una
exposicidon es el contenido que se presenta y destaca la objetividad sobre la subjetividad, pero lo
realmente importante es lo que las exhibiciones y el propio museo logren ensefiar y comunicar al
visitante, por medio del didlogo; el paradigma tradicional también reduce la experiencia educativa a
la observacién de la exposicion y a su explicacion a través del pensamiento légico mas que por el
pensamiento creativo.

En contraste a esta vision, el paradigma emergente, mira la visita al museo como una experiencia
nueva e independiente de la educacion formal®, es decir que la educacién museistica es
considerada como no formal, en la que todos los asistentes, sin importar si forman parte o no de un
programa oficial de estudios, pueden entrar al mundo de los museos; asi mismo el objetivo de la
visita no sdlo es adquirir conocimiento, pues el museo proporciona mucho mas que eso, como por
ejemplo sensaciones y emociones; el paradigma emergente también considera a las exposiciones
como subjetivas e intersubjetivas, esto quiere decir que cada sujeto puede tener una experiencia
diferente a la de otro sujeto y mediante la comunicacién entre varios, surge un intercambio de
experiencias, lo esencial es que se quede en cada persona alguna leccidn, sensacidn o emocidn, es

decir un aprendizaje.

La educacidn basada en la experiencia con objetos, situaciones, gente y lugares provee a los
visitantes de mejores oportunidades de aprendizaje, a través del involucramiento de las habilidades
mentales como la comparacion y la clasificacion, es que el sujeto se vuelve activo; se pretende que
el aprendizaje y el proceso educativo sean abiertos, accesibles y flexibles, potencialmente
disfrutables y emocionantes (El Discurso Museografico Contemporaneo y Miles, R., Compiladores,
1995, p. 54), el papel educativo del museo es muy amplio, propone nuevas oportunidades a sus
asistentes mediante talleres, conferencias, videos, exposiciones, visitas guiadas, conciertos y obras

de teatro, organizados por la propia institucion museistica.

La funcién educativa del museo se relaciona directamente con las actividades que proponen, éstas

se pueden organizar y clasificar de la siguiente forma:

* El hecho de gue el paradigma emergente vea a la educacidon museistica independiente de la educacion
formal, no significa que se deba proponer una separacién absoluta de la escuela. Lo que es importante sefialar
es que la educacion en museos debe tomar en cuenta a todas las personas que lo visitan, independientemente
de la edad y la pertenencia o no al sistema escolar formal.
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Tipo de actividad Ejemplos
Actividades que se realizan dentro del museo, basadas Ejemplos: visitas guiadas, conferencias y
en los materiales expuestos. talleres.

Actividades organizadas dentro del museo, pero que Ejemplos: peliculas, conciertos, obras de teatro,

no tienen relacion con el material expuesto en él. cursos y conferencias.

Actividades que se realizan fuera del museo, basadas
Ejemplos: exposiciones itinerantes, museobus.
en los materiales expuestos.

Ejemplos: paseos por los alrededores del
Actividades de extension, éstas se realizan fuera del
museo, recorridos por zonas arqueoldgicas y
museo y no se relacionan con los materiales de las
viajes a lugares con valor cultural y artistico
colecciones propias del recinto.
alrededor del mundo.

Cuadro 7. Tipos de actividades que se realizan en el museo.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Consejo Nacional de la Cultura [CONAC], Venezuela, 1993-94

Los espacios museisticos son fundamentales para toda sociedad, su finalidad educativa va mas alla
de sélo informar al publico visitante; ensefian a pensar, deducir, comparar, sacar conclusiones,
ampliar la capacidad afectiva, desarrollar y comprender mejor su entorno, al igual que a sus
semejantes (Zapata, A., 1999, p. 110). Todas estas caracteristicas son esenciales para que una
comunidad conviva en armonia, que dia con dia logre la superacién de su poblacién, que se fomente
la sensibilidad, comprensién y amor hacia los humanos, la naturaleza, los animales y todos los seres
vivos; a través de los museos se busca el entendimiento de las numerosas manifestaciones vy
expresiones de los hombres a lo largo de la historia; también es menester de esta institucion
recuperar la capacidad de asombro que se ha ido perdiendo, los museos realmente logran

impresionar con su majestuosidad, belleza, historia y antigliedad.

Las obras de arte, que guardan los museos, permiten maravillarse, deleitarse y sorprenderse ante los
colores, las formas, las lineas, los matices, la luz, el claroscuro, los contrastes y el gran ingenio y
talento con que sus creadores plasman sentimientos, pensamientos e ideas; todo esto ofrece una
visita al museo. La funcion educativa de los museos va mas alld de mirar objetos y deambular por los
pasillos, en realidad es una experiencia completamente enriquecedora y benéfica para quien asi lo

desee.

El mundo estd viviendo una nueva era, basada en el conocimiento, éste se transmite en
microsegundos a cualquier parte del planeta, se tiene acceso a la informacién de nuevas maneras y

existen nuevos niveles de interconexion, posibilitando la produccién de ideas y conocimientos a gran
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velocidad (Hooper-Greenhill, E., 1998, p. 23), el museo no esta exento de esta tendencia, se observa

que en la red surge el llamativo museo virtual apoyado en la tecnologia.

6. La nueva forma del museo. El museo virtual

El internet a pesar de que se puede creer que es una herramienta con pocos anos de haber
aparecido, tiene alrededor de 40 afios de haberse creado, surgid en 1969. En sus inicios fue
financiado por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos, internet era un programa militar,
aunque no tuvo aplicacion en la milicia (Castells, M., 2002).

El internet ha ido creciendo y ampliando sus funciones y posibilidades, hoy en dia es una ventana al
mundo, permite revisar paginas web de todos los paises. En este ambiente es posible consultar
libros, articulos, ensayos, opiniones, blogs de personas conocidas o de cualquier persona que suba
su trabajo o comentario a la red; internet posibilita a los usuarios que quieren ver videos,
fotografias, imagenes o escuchar canciones, conferencias, ponenciaseg, etc., no sélo pueden ser
observadores sino colaborar en la creacidon de los mismos; también es muy facil participar en las
redes sociales, emitiendo comentarios sobre temas completamente variados, asi como expresar
opiniones profesionales o personales. “Internet es y debe ser una tecnologia abierta a todos,
controlada por todos, no apropiada privadamente” (Castells, M., 2002). Es un mundo de
posibilidades y dentro de éstas existe la oportunidad de aprender y conocer la cultura, el arte y el

patrimonio nacional e internacional, a través de los recorridos en los museos virtuales.

Como se ha mencionado en este primer capitulo, los museos como tradicionalmente se les conocen
tienen, entre otras funciones las de difundir y dar a conocer las obras que albergan, para lograr este
objetivo es necesario que se abran y adapten a las posibilidades que brindan la tecnologia y las
aplicaciones digitales, el museo debe incorporar el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacidn (TIC), a su quehacer cotidiano. Para conseguirlo es imprescindible que exista una
relacién entre museos e internet, pero no sélo es importante esta union, sino que cada vez sea mas

consistente y sélida.

% Los archivos de audio y video digitales, que se pueden descargar de internet a las computadoras personales
o a los reproductores portatiles, se llaman podcast. La UNAM tiene una pagina web en la que se pueden
descargar, de manera gratuita, podcast culturales de diversos temas, la direcciéon electrénica es:
http://www.descargacultura.unam.mx/app1#inicioAPP1

El término podcast, surge en el afio 2004, se compone de la conjuncion de iPod (un reproductor de mdusica
digital), y broadcast (transmisién de audio y/o sefiales de video). Universidad Nacional Auténoma de México.
Descarga Cultura.UNAM. (2011). Recuperado el 19 de diciembre de 2011 de
http://www.descargacultura.unam.mx/app1#tinicioAPP1
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7. El museo virtual, ¢como surge?

El museo es una institucién que se encarga, entre otras funciones, de preservar el patrimonio
cultural, exhibirlo al pL’Jinco69 con fines educativos, informativos o estéticos, es un agente educativo
gue debe procurar acercarse a la mayor cantidad de gente posible, asi como comunicar y transmitir
ideas, sentimientos, conceptos, valores y pensamientos, esenciales para el desarrollo y formacién
del ser humano, fomentar el juicio critico, enriquecer la cultura de los visitantes a través de la
informacidn que se les brinda, favorecer la participaciéon activa por medio de la exploracion,
investigacion, experimentacion y analisis de los diferentes temas de exhibicion, dejando de lado la
actitud pasiva. De igual manera el museo virtual tiene la obligacion de cumplir con estas funciones
esenciales en todo museo.

La nueva forma del museo llega a través de las tecnologias, y se revela en forma de museo virtual,
ésta es la adaptacién que ha tenido a los cambios en los paradigmas y concepciones tradicionales.
Los museos virtuales tienen el potencial de dar un nuevo significado a la relacién entre grupos,
personas y comunidades, a través de la tecnologia que utilizan como el caso de internet, esta nueva
idea permite que el museo se enfoque en el humano y en su participacién activa dentro del museo
virtual (Teather, 1998, citado por Sabbatini, M., 2003). Los grupos y las personas se comunican e
interactlan entre si a través del museo virtual, la relacidon que se genera entre ellos permite el
intercambio de opiniones, percepciones y visiones, es asi que se crean nuevas comunidades
educativas en las que el aprendizaje se logra gracias a la participacién de todos, la tarea del museo

virtual es fomentar estas conexiones.

A lo largo de la historia del museo, en un principio, uno de los fines de éste, era la acumulacién de
objetos que no se exhibian al publico; conforme la historia avanzd, fue mads importante dar a
conocer las piezas recolectadas y no sélo tenerlas como simbolo de poder y buena posicidn social.
Hoy los museos tradicionales y virtuales dirigen su atencion hacia los visitantes y sus necesidades, la

manera de cumplir las expectativas y satisfacer los requerimientos de los distintos usuarios es una

% | publico de los museos principalmente se compone de entre 2 perfiles extremos, los visitantes novatos y
los visitantes expertos (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005). Dentro de estos polos, un tanto
opuestos, existen usuarios como los estudiantes de todos los niveles educativos, las familias, los adultos
mayores, los grupos de empresas, los grupos de instituciones educativas, etc. Al igual que en los museos fisicos
existen visitas guiadas especificas para cada uno de los diferentes publicos; asi deberia pasar en los museos
virtuales, un ejemplo claro es, la visita al sitio web del Museo de Marmol de Carrara, Italia, que permite elegir
el tipo de visita que realizara la persona de acuerdo al perfil de conocimientos y grado de especializacion, la
clasificacion de los perfiles que se pueden escoger son: turista, estudiante de arte o experto (Paterno vy
Mancini, 1999, citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005). Para revisar los tipos de perfiles
que sugiere el Museo de Maiarmol de Carrara, acudir a la siguiente direccién electrénica:
http://giove.cnuce.cnr.it/Museo.html
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tarea dificil y ardua, a pesar de esto si es posible cumplirla a través de los servicios educativos que se

ofrecen en estas instituciones culturales.

Los museos virtuales son capaces de superar las barreras fisicas del tiempo y espacio, ya que
posibilitan el acceso desde cualquier computadora que cuente con una conexion a internet, y que
cumpla con algunos requerimientos como el software adecuado o una actualizacidn para visualizar

correctamente el recorrido virtual.

Como se puede ver las ventajas del museo virtual son muchas, ademas de vencer las barreras fisicas,
también posibilita la atencién a un mayor nimero de personas, asi mismo se sustituyen los
ambientes controlados y los horarios de admision que el museo tradicional conserva (Schweibenz,
1998, citado por Sabbatini, M., 2003), cuando una persona realiza algun recorrido virtual, no
necesita apegarse a los horarios establecidos para las visitas, como si sucede en el museo fisico,
tampoco es necesario que camine a través de los pasillos en el orden establecido; el museo virtual
permite visualizar las salas en diferente orden, de acuerdo a los intereses de cada usuario’”, en
ocasiones los museos virtuales permiten acercarse mas a las pinturas, piezas y a la arquitectura de
los edificios, gracias a una herramienta llamada zoom, que es una aproximacion al objeto con lupa,
en cambio los museos fisicos no se autoriza un acercamiento tan a detalle por parte del publico y es
muy comprensible por el cuidado que se le deben tener a las piezas de las exposiciones, esta es una
ventaja mas de los museos virtuales, aunque hay que dejar en claro que asistir de manera presencial
a una exposicidn y a un museo, es una experiencia muy enriquecedora e insustituible.

A continuacién se presenta en breve, la historia de la introduccién de las tecnologias informaticas a

los museos.

a. Antecedentes de los museos virtuales. Breve historia del origen y evolucion del
museo virtual
Asi como los museos tradicionales evolucionaron durante largo tiempo, comenzando desde las
antiguas civilizaciones hasta nuestros dias, asi también los museos virtuales tuvieron un origen y una
evolucién.
En los aflos 70s y 80s surgen las primeras aplicaciones informaticas en las instituciones culturales

como museos, estas funciones eran principalmente para catalogar las colecciones y para tener un

7% cuando un usuario realiza una recorrido virtual por algin museo, uno de los objetivos es que conozca de la
cultura, la sociedad, la economia, etc., tanto nacional como internacional, también se busca que al final del
paseo virtual sienta la curiosidad y tenga el dnimo de asistir presencialmente al museo, esto gracias a que su
primer acercamiento fue a través de la visita virtual. Pero si no le es posible ir fisicamente, se quedara con la
satisfaccion de haberlo conocido por medio de la tecnologia como internet.
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inventario de los objetos y documentos que integraban una coleccion. Las primeras bases de datos
utilizadas para clasificar, eran sélo de texto y ndmeros, actualmente existen bases de datos con
recursos multimedia como videos, fotografias y audios. En esa época algunos museos decidieron
estandarizar las bases de datos locales para compartirlas entre ellos, es decir que el acceso a éstas
era privado, Unicamente entre las propias instituciones museisticas (Carreras Monfort, C. y Munilla
Cabrillana, G., 2005, p. 19).

Las aplicaciones de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en los museos en los
afios 80s también incluyeron la utilizacién de la computadora en las salas de los museos con el
propodsito de “facilitar la didactica y comunicacién de los contenidos de sus colecciones” (Carreras
Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 20). La integracion de los medios audiovisuales y la
tecnologia multimedia también provocd un cambio en el publico visitante, pues las computadoras
facilitaban la obtencidon de informacién sobre cualquier pieza o artista que se presentaba en la
exposicion’.

En la década de los 90s se formdé una red de instituciones que tenian acceso remoto a las
colecciones, en 1992 en Europa se cred el consorcio RAMA (Remote Access to Museum Archives),
integrado por el Museo de La Haya en Holanda, el Museo Nacional del Prado en Espafia, la Galeria
de los Oficios (Galleria degli Uffizi) en Italia, el Museo de Orsay en Francia, entre otros. El objetivo
era compartir datos de las colecciones a través de la red (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana,

G., 2005, p. 20).

Los recursos audiovisuales en los museos tuvieron muy buena aceptacion desde sus inicios pero la
gran revolucién vino con la tecnologia de la informacién y la expansion del internet (Pastor Homs,
Ma. I., 2004, p. 146), con esto se logrd la innovacidn educativa en los recintos museisticos, asi como
una novedosa manera de comunicacion digital, que transformé el vinculo entre los visitantes y el

museo.

Con la incorporacién de las TIC en los museos, surgieron algunas preguntas, ¢la introduccion de las
computadoras mejoraria la comunicacidn y aprendizaje de los visitantes?, élas computadoras sélo
resultarian un atractivo para el publico mas que una forma de aprendizaje?, élas tecnologias serian
aceptadas por las personas?, éles resultarian faciles o dificiles de utilizar?, estas dudas sobre las TIC
aplicadas a los museos fueron esenciales para determinar cdmo es que se manejaria la tecnologia y

qué enfoque se le daria.

' La National Gallery de Londres, tenia computadoras en las salas de la exposicion llamada Micro Gallery, que
permitian a los visitantes conocer mas acerca de las obras y artistas que formaban parte de esta exhibicidn
(Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005).
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En el afio 2001, la novedad fue el llamado Personal Digital Assistant (PDA), Asistente Personal

1”2, que son pequefias computadoras de mano con auriculares (Carreras Monfort, C. y Munilla

Digita
Cabrillana, G., 2005, p. 23), como los iPods, iPads, iPhones, Smarth Phones, en los que se guarda la
informacién en audio y video de las colecciones del museo, éstos aparatos dan al visitante la libertad
de desplazarse por las salas de la exposicidon a su tiempo, orden y gusto personal, asi mismo le
proporcionan informaciéon como el autor, la fecha, el estilo y hasta la historia de cada una de las

piezas que encuentra.

Actualmente algunas formas de integrar la tecnologia en los museos, con fines educativos son las
siguientes:

e Dentro del propio museo: Durante el recorrido, se colocan computadoras para que los

visitantes naveguen, en algunas ocasiones estos recursos se encuentran con mas gente que
los propios objetos de la exposicidn, pero el objetivo no es este, sino es buscar un punto
medio entre ambos, aunado a la colocacion estratégica de las computadoras para conseguir
que los asistentes vean la exposicion y posteriormente usen las computadoras.

Algunos ejemplos son: aplicaciones multimedia, mesas interactivas, pantallas tactiles,
fotografias, rompecabezas digitales, documentos, CDS, DVD, musica, videos, iPods que
permiten una visita personalizada e interactiva en el museo y en general entornos

multimedia’® que logran hacer de la visita al museo una gran experiencia.

o A distancia por medio de los Museos virtuales: Se puede disfrutar de las colecciones del

museo, en el hogar o en cualquier lugar que tenga con una computadora y conexion a
internet. En el futuro cercano el museo virtual debe encontrar el modo de fomentar “...Ia
socializacién de los aprendizajes individuales...” (Orozco, G., 2005, p. 40), pues los recorridos
interactivos en los museos se realizan de manera personal, y si bien es cierto que se le

brinda al usuario la libertad de elegir la ruta que seguird, también es importante la

72 En la exposicién de René Magritte en el Palacio de Bellas Artes de la Ciudad de México, llamada “El mundo
invisible de René Magritte”, tuve la experiencia de utilizar por primera vez una de estas herramientas
interactivas nombrada Asistente Personal Digital, el aparato era un iPod, con audifonos que contenia
informacién de todas las obras de la muestra, también tenia una seccidn en la que se hablaba de la biografia
del autor surrealista y al final del recorrido, a través del iPod se permitia enviar al correo electrénico personal
algunas de las fotografias de las pinturas. Puedo decir que fue una experiencia encantadora, diferente y
emocionante, considero que es una excelente herramienta de la tecnologia, muy util para la educacién en
museos, aungue un aspecto no muy positivo fue que el recinto no contaba con suficientes aparatos por lo que
las personas se quedan con deseos de vivir esta experiencia.

7® Los entornos multimedia se utilizan para recrear experiencias sensoriales como por ejemplo la reproduccion
de las danzas aborigenes a través de imagenes, en las cuales también participa el visitante (Barrass, 2001,
citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005). Este aspecto forma parte de la interaccion y la
interactividad entre las personas y el museo.

72



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo I
participacién de mds personas, para compartir sus experiencias, vivencias, gustos o
desacuerdos.
Algunos ejemplos de museos que se han virtualizado son: en México el Museo Nacional de
Historia, Castillo de Chapultepec, Museo de El Carmen, el Museo Nacional de Arte, Museo
Nacional de San Carlos; en el mundo el Museo Botero en Bogotd, el Museo de Orsay en
Paris, el Rijksmuseum en Amsterdam, el Museo State Hermitage en San Petersburgo, entre

muchos otros.

e A distancia través de las pdginas web oficiales de los museos: En las pdginas de internet de

los museos, es posible encontrar informacién como el horario, el costo de entrada, qué
colecciones albergan, cudles son las exposiciones itinerantes, ubicacién, actividades que

organizan las instituciones, fechas de conciertos, recitales, conferencias, etc.

La aparicidn de internet ha supuesto una revolucién para la comunicacién y difusién del patrimonio,
el visitante ha dejado de ser solo el publico local presencial, y aparece un nuevo publico lejano y

virtual (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 26).

Como se puede observar la historia de la introduccidn de la tecnologia en los museos comenzé en
los afos 70s y 80s, pero apenas en este siglo XXI comienza la construccion del presente y el futuro

del museo virtual.

8. Definicion y funcion educativa del museo virtual
La humanidad estd creando constantemente nuevas herramientas que le ayudan a mejorar y
facilitar su vida diaria, los avances tecnoldgicos son inevitables por lo que, lo mas conveniente para

la sociedad es adaptarse y abrirse a la recepcion de éstos.

La evolucidn, el progreso y los cambios se han visto en ambitos como los culturales, sociales,
laborales y educativos, en la materia que concierne a esta tesis, la educacién museistica, se
configuraron los museos virtuales que “poseen el potencial de trascender las limitaciones fisicas de
espacio y tiempo del museo tradicional” (Hemmings et al., 1997, citado por Sabbatini, M., 2003), lo
qgue permite el acceso a un nuevo publico, que por su interés en las tecnologias de la informacion y
la comunicacién se incorporan y actualmente forman parte del grupo de personas que visitan los

museos de manera virtual.
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a. ¢Qué es un museo virtual?
“El museo virtual es una coleccién de objetos digitales I6gicamente relacionados...” (Sabbatini, M.,
2003), el museo virtual no sdlo es un conjunto de piezas digitalizadas, también es un medio de
informacién y educacioén, a través del cual se facilita a una mayor cantidad de personas el acceso a la

cultura y al conocimiento.

Los motivos de ausencia en los museos fisicos son variados, en los casos en los que el sujeto no tiene
la posibilidad de acudir directamente al recinto es donde entra la visita virtual al museo, que se
realiza a distancia sin tener que desplazarse por la ciudad para llegar al lugar, con esta ventaja el

espectador si podra ver y aprender de las exposiciones.

Los museos virtuales conjuntan texto, imagenes e interactividad, asi mismo proporcionan
experiencias personales y grupales (Semper, 1998, citado por Sabbatini, M., 2003), que de no ser por
la combinacion entre estos elementos, serian dificiles de alcanzar. El factor de la virtualidad facilita
el acceso a las instituciones museisticas, a las piezas y a la informaciéon, se trata de que el
acercamiento sea lo mas real posible, esto sélo se logrard por medio de recorridos planeados
didacticamente con objetivos de aprendizaje, medios para lograrlos, un contenido adecuado,
actividades y una evaluacion final, ya que de lo contrario sélo se obtendra una visita al tanteo, que

no dejard en el usuario un aprendizaje significativo.

La tecnologia brinda la oportunidad de unir las cualidades del museo tradicional y las ventajas del
museo virtual, algunos atributos que surgen de esta unidn son los siguientes:

- Acceso a datos e informacion

- Acceso a teleconferencias y discusiones de temas

- Acceso a las aplicaciones computacionales de colaboracion (Jackson, 1997, 1998, citado por

Sabbatini, M., 2003)

Existen tedricos que consideran a los museos virtuales como una réplica de los museos tradicionales
pero en formato electrdnico, debido a que por lo general los contenidos suelen ser copia del museo
real (Talens y Hernandez, 1997, citado por Bellido Gant, Ma. L., 2001), esta apreciacién es cierta en
algunos casos, pero a pesar de que esto sea verdad, no se puede negar que la visita virtual siempre
va a dejar un destello educativo importante, la labor de esta nueva forma del museo apenas

comienza.
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El museo, tanto el virtual como el fisico se han propuesto una transformacién, que conlleva el
cambio de ser un repositorio pasivo a un recurso de informacién (Sabbatini, M., 2003), los museos
tienen que formarse y planearse especialmente para los visitantes, que deben ser el centro de
atencioén, pues son los que le dan sentido a la existencia del museo, gracias a las distintas actividades

en las que participan.

Con el museo virtual se obtienen multiples perspectivas y dimensiones de informacién sobre
determinado tdépico, ofrece no sélo multimedia, sino también documentos de primera mano, que no
han sido filtrados (Sabbatini, M., 2003). La perspectiva que aporta el museo virtual permite el
didlogo interactivo entre el sujeto y el propio museo, la comunicacién de imdagenes, texto,
fotografias, video, audio e informacidon forman parte de este intercambio y al mismo tiempo se van
construyendo nuevos bloques de conocimiento organizados por el publico y sus aportaciones, este
fendmeno también sucede en las redes sociales, en las que cada persona contribuye con su opinion

y se forma la colectividad en el aprendizaje.

El futuro de los museos esta en las tecnologias, pero esto no significa que se pretenda remplazar al
museo fisico, seria absurdo e imposible, pues la maravillosa experiencia de visitar personalmente el
recinto jamds se podra sustituir. Lo que se quiere es crear interconexiones entre comunidades
electrénicas de la red, tanto de usuarios novatos como de expertos, con el objetivo de poner al
servicio de todos, los recursos que poseen los museos como: las bases de datos, los videos, audio en
multimedia, etc. (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 250), asi como propiciar la interaccion entre ellos,

éste es el futuro que le espera al museo virtual.

b. El museo virtual para el ICOM
El museo virtual en internet no tiene una definicion aceptada en general, pues se ha estado
construyendo en los ultimos diez afios, se le puede denominar de varias maneras museo en linea,
museo electrénico, hipermuseo, museo digital, cibermuseo o museo en la red (Schweibenz, W., 2004,
p. 3), lo importante no es cdmo se le llame sino su finalidad, que es ampliar sus horizontes y ser una
extension del museo fisico. Los museos virtuales se forman a través de la digitalizacion de sus
colecciones, lo que es benéfico para toda la sociedad, ya que con esta accidn se permite la
conservacion de las piezas para la posteridad, ademas de que se abre el acceso a la gente que tal vez

de otro modo jamas hubiera podido visitar un museo.
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Una definicidn aceptada por el ICOM, es la siguiente:

“Con el desarrollo de las computadoras y del mundo digital se ha impuesto progresivamente
la nocién de cibermuseo, llamado impropiamente virtual, definido de manera general como
una coleccion de objetos digitalizados, articulada I6gicamente y compuesta de diferentes
soportes que por su conectividad y su cardcter de acceso multiple, permiten trascender los
modos tradicionales de comunicacion y de interaccion con el visitante (...); no dispone de
lugar ni de espacio real y sus objetos, asi como las informaciones conexas, pueden ser
difundidos a los cuatro rincones del mundo” (Schweibenz, 1998, citado por Desvallées, A. y

Mairesse, F.).

A pesar de que se diga que el nombre de museo virtual no es el mas adecuado, en este trabajo si se

a virtualidad’™.

le lamard museo virtual, por sus caracteristicas tecnoldgicas, entre ellas esta

Las nuevas posibilidades educativas y de transmisidon del conocimiento del museo virtual son
amplias, buscan complementar la formacion del ser humano, tanto en el dmbito cultural, como en el

tecnolégico. A continuacidn se describe cual es la funcidén educativa del museo virtual.

¢. Funcion educativa del museo virtual
Existen multiples definiciones de lo que es un museo virtual. Algunas concepciones lo entienden
como una réplica del museo tradicional, pero con un soporte electrénico, debido a que por lo
general se copia el contenido del museo real (Talens y Hernandez, 1997, citado por Bellido Gant, Ma.
L., 2001). Esta idea en parte es acertada pues algunos museos virtuales permiten realizar recorridos
como si el visitante estuviera dentro del museo fisico, permitiéndole ver la exposicion tal cual la
veria si fuera directamente, sin embargo actualmente, gracias al museo virtual no sélo es posible
entrar a las salas de exhibicién sino que la visita virtual se complementa con fotografias,
informacién, videos y audios que explican el contenido, de cada una de las piezas, lo que da una

perspectiva muy completa de la coleccién y del museo.

Los museos tradicionales al igual que los novedosos museos virtuales, son potenciales instituciones
de educacidn, por lo que no se debe desperdiciar la gran ventana de aprendizaje y cultura que
representan las visitas al museo, en este caso a través de la computadora e internet, es

imprescindible que se utilice la tecnologia a su favor, ya que mientras los museos fisicos cierran un

" El tema de la virtualidad se amplia en el Capitulo I, p. 82.
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dia a la semana y sus horarios de visita son fijos, los museos virtuales nunca cierran, estdn

disponibles todos los dias del afo, a cualquier hora.

El principal actor de la educacidon en museos virtuales es el educando, su aprendizaje es por medio
del autodescubrimiento, es autodidacta, esto no significa que el museo se deslinde por completo de
la educacién de sus visitantes, significa que gran parte de la responsabilidad, en los ambientes
virtuales, a distancia y en linea es de los sujetos, lo que les permite aprender a su ritmo, pero
también los presiona a esforzarse mas ya que los alumnos son los responsables de sus propios

conocimientos, dejando a un lado la idea de que el docente es el encargado de que se aprenda.

Ademas de las funciones educativas que todo museo debe cumplir, como son comunicar y transmitir
ideas, sentimientos, valores y pensamientos, fomentar el juicio critico, ayudar a una buena
comunicacién entre la obra y el espectador, enriquecer la cultura de los visitantes, favorecer la
participacién activa, despertar la curiosidad y ofrecer una experiencia enriquecedora; el museo

virtual debe realizar otras funciones adicionales debido a su condicion de virtualidad.

Una de las mds importante funciones del museo virtual, es la de captar nuevos publicos y llegar a
sectores de la poblacidon que por alguna circunstancia no han pisado nunca o casi nunca el recinto
museistico (Pastor Homs, Ma. I., 2004, p. 135), es decir que debe buscar incrementar el acceso, pero
no sdlo por el afan de aumentar la cantidad de visitantes al museo, sino mas bien para dar a conocer
el contenido y el discurso histdrico, cultural, social, estético, politico, que el recinto pretende
mostrar a la gente a través del recorrido por sus colecciones, que en este caso son virtuales. E/
verdadero éxito de la funcion educativa del museo virtual estd en conseguir que un gran numero de
personas digan que aprendieron algo, que mientras paseaban en el ciberespacio del museo sintieron
curiosidad por saber mds, que conocieron mejor a su pais, a su gente y sus costumbres, que se
sintieron orgullosos al darse cuenta de que lograron usar la tecnologia que tan dificil les parecia y
que al final pudieron comprender lo maravilloso que es visitar un museo virtual y que préximamente

lo hardn de manera presencial.

La forma de lograr el acercamiento a la poblacion, es romper las barreras que impiden el acceso al
museo y construir puentes hacia diversos grupos para conocer sus necesidades (Pastor Homs, Ma. I,
2004, p. 136), es inminente proporcionar ofertas educativas que responda a las demandas de los

diversos tipos de publicos.
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Con la llegada de la virtualidad a los museos, se abrid la posibilidad de que su influencia no se
limitara al lugar donde se encontraba el objeto, sino que su conocimiento debia superar el espacio
fisico del edificio (Malraux, 1947, citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005). La
computadora a través de una conexion a internet da cabida al museo virtual que ademas de ofrecer

exposiciones virtuales, puede brindar al usuario recursos como los siguientes:

Recursos que debe ofrecer el
Descripcion
museo virtual

Las actividades en linea pueden ser tan variadas como Ia
imaginacion de los organizadores lo permita, por ejemplo hay juegos
como rompecabezas, encuentra las diferencias, une las obras con
75 . . ;s e
sus autores’”, memoria, etc. Existen paginas web de museos que
.. , . , 76
Actividades en linea cuentan con programas educativos en linea’”, algunas de las
herramientas interactivas que utilizan son juegos, visor de arte,
pizarra interactiva, directorios web, galerias para tomar notas
personales, zoom para acercarse a las obras, lecciones de arte, entre

otras.

Los materiales imprimibles representan un buen apoyo para el
Materiales educativos para entendimiento de los visitantes del museo. Algunos documentos
. . .77 . .. . . . .

imprimir que se pueden imprimir son: fichas de trabajo, dibujos para

78 . .
colorear™, anotaciones personales de las piezas, collages, etc.

7> Este tipo de juegos se encuentran en la pagina web del Museo Nacional del Prado de Espafia, denominada
PRADOMEDIA, también contiene videos de las exposiciones y conferencias, audioguias, audioguias infantiles,
videos de obras comentadas por expertos, lineas del tiempo interactivas, signoguias (son videos que explican
algunas obras de arte en lenguaje de sefias y por escrito), entre otras. La direccidon electrdnica para consultarla
es la siguiente:

http://www.museodelprado.es/pradomedia/multimedia/rubens-adoracion-de-los-
magos/#.TvzgRyKaRxk.twitter

® la pagina web que contiene estos juegos y otras actividades, divididos por edades para un mejor
aprendizaje, se llama EnRedArte, pertenece a la Fundacién MAPFRE, la direccion es la siguiente:
http://www.enredarte.com/

7 La pagina web del Museo de Ana Frank en Amsterdam, Holanda, permite a los visitantes imprimir la linea del
tiempo de los acontecimientos que le sucedieron durante la Primera Guerra Mundial, el Periodo entreguerras,
la Segunda Guerra Mundial, hasta llegar al afio 2010 en el que se celebraron 50 afos de La Casa de Ana Frank
como museo. La direcciéon electrénica es la siguiente: http://www.annefrank.org/es/Subsites/Linea-del-
tiempo/#

% La pagina web del Museo SOUMAVYA, tiene una seccidn para nifios, en la que se pueden realizar diversas
actividades como imprimir bocetos y colorearlos, la direccion es http://www.soumaya.com.mx/
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Oportunidades para interactuar | Este tipo de recurso, brinda la oportunidad de preguntar a los
con otros usuarios y con especialistas ya sea a través del correo electrdnico, twitter, foros de

79 . . ,
expertos discusidn en linea, facebook o los blogs.

Esta informacion es muy util para los profesores, padres vy
educadores que planean una visita en grupo y que al final de ésta
Proporcionar informacion desean participar en alguna actividad del museo. La mayoria de las
detallada acerca del museo y paginas web contienen datos de exposiciones temporales vy
sus recursos™’ permanentes, visitas guiadas y talleres, actividades culturales,
informacion para el visitantes, publicaciones, servicios educativos,

directorio, etc.

La participacidn activa de los usuarios es vital, es posible lograrlo por

Permitir a los usuarios medio de dibujos o materiales, que sean elaborados por los propios
.. , 81 .. . .

participar en linea visitantes del museo virtual, para que posteriormente los suban a la

pagina web y todos los usuarios puedan verlos.

Cuadro 8. Recursos que debe ofrecer el museo virtual.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Pastor Homs, Ma. |, 2004, p. 147-148

Aun quedan muchas acciones que el museo virtual puede desempefiar en el campo de la educacion,
poco a poco se estan construyendo y mejorando. Los recursos en linea, el acceso a mas personas asi
como las visitas virtuales se estan incrementando gracias al impacto que la tecnologia tiene en los
nifios, jovenes y adultos, pero todavia falta mucho por hacer esto se vera en un futuro cercano,
mientras tanto hay que trabajar con las herramientas interactivas que ya tiene los museos y que

realmente estan revolucionando la forma de aprender y de ver el arte.

En el capitulo que sigue se habla de cdmo desarrollar y ampliar la funcién educativa de los museos

virtuales a través de una rama fundamental de la pedagogia que es la didactica.

”La pagina EnRedArte, tiene una seccidn en la que los usuarios pueden participar en Foros de discusién con
otros visitantes y miembros de la comunidad educativa hispanohablante, la direccién es la siguiente:
http://www.enredarte.com/Participa/Foros

80 Algunos ejemplos de paginas web que contienen esta informacion bien detallada son la pagina del Museo de
Ana Frank en Amsterdam http://www.annefrank.org/es/ y la pagina web del Museo de San Carlos en la Ciudad
de México http://www.mnsancarlos.com/

® La interaccion con la pagina web es fundamental para todos los museos virtuales, la siguiente pagina no
pertenece a un museo, es del CONACULTA, es un claro ejemplo de cémo tiene que ser la interaccidn entre la
personay el sitio en internet, la direccion es la siguiente: http://www.a.gob.mx/#/agarabatear/acolorear
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Capitulo 11

Capitulo II Marco teodrico

“La didactica del museo virtual”

El museo es una fuente de conocimiento, de aprendizaje y de informacién, dentro de él se exhiben
objetos materiales como: vasijas, utensilios, esculturas, figurillas, pinturas, tablillas, vestigios
arqueoldgicos, orfebreria, joyas, entre otras muchas piezas. Los objetos que se encuentran en los
museos son considerados como documentos y como todo documento que se enfoque en la
ensefianza, debe tener un tratamiento didactico y pedagdgico. El propio museo y otros lugares
histéricos como piramides, castillos, palacios, casas, etc. pueden ser considerados como
documentos, a los cuales es posible darles un tratamiento didactico para lograr un exitoso proceso

de ensefianza-aprendizaje. Este es el tema principal del Capitulo II.

El potencial educativo del museo virtual debe orientarse de la mejor manera, para lograrlo tendrd
gue tomar en cuenta el contexto y las caracteristicas de las distintas poblaciones de usuarios, la

didactica es la brdjula que da sentido y guia el quehacer pedagédgico en estas instituciones.

Con base en las particularidades del museo virtual, como la realidad virtual, las tecnologias de la
informacidn y la comunicacién, el internet y la Web 2.0, entre otras, se propone una diddctica

especifica para la educacién museistica en linea.

En cuanto al uso de las Tecnologias de la Informacidon y la Comunicacion (TIC) en los museos
virtuales, se observa que la computadora es el objeto que mejor representa a las TIC, hoy sobresale
por su consumo vertiginoso asi como por almacenar y reproducir grandes cantidades de informacién
a alta velocidad (Aguilar Barrientos, S. C., 2009, p. 126), esta herramienta es la principal fuente de
apoyo para el aprendizaje en las instituciones museisticas en linea. Unido a la computadora esta el
internet, pues sin éste el uso de la computadora como herramienta educativa seria muy diferente al

que actualmente se le da.

En cuanto a las caracteristicas del museo virtual, en este Capitulo se describirdn y explicaran algunas
de ellas como: la realidad virtualidad, la digitalizaciéon del museo, la interactividad e interaccidn, la
Web 2.0, las tecnologias aplicadas al museo virtual, entre otras. También se mencionan algunas

estadisticas del uso del internet en México.
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Si bien es cierto que el museo virtual posee muchas ventajas, de igual modo tiene algunas
limitaciones, es importante conocerlas y mencionarlas para tomarlas en cuenta para el desarrollo de

la didactica del museo virtual.

En cuanto a los aportes educativos del museo virtual se encuentra la digitalizacién del patrimonio
cultural, que acerca a los visitantes hacia lugares histdricos y sitios arqueoldgicos de gran

importancia para la humanidad.

La didactica del museo virtual busca conducir a los visitantes al descubrimiento de los objetos
exhibidos, posteriormente a la interpretacién de su significado, para llegar a la comprensién e
interiorizacion del mensaje de la exposicién y por ultimo al conocimiento. Para entender qué es y
como es la didactica en el museo virtual, primero se aclarard el concepto de didactica y los
elementos que la componen. Posteriormente se explican a detalle los tres momentos didacticos
claves, en todo recorrido virtual que son: 1) La preparacion de la visita, 2) La realizacion de la visita

virtual, 3) Las acciones posteriores a la visita.

1. Caracteristicas del museo virtual

Los museos son considerados instituciones de la memoria, resguardan el patrimonio cultural de las
naciones, lo conservan y lo exhiben al publico para su conocimiento y deleite.

“El museo virtual es una coleccién de objetos digitales légicamente relacionados...” (Sabbatini, M.,
2003), pero no sélo es un conjunto de piezas digitalizadas, se le puede considerar como un medio de
informacidn, comunicacion y educacion.

El museo virtual es un medio de informacion porque gracias a la facilidad con que transmite datos,
imagenes y videos posibilita el conocimiento; también es un medio de comunicacién gracias a la
interactividad que ofrece entre los usuario, el sitio web y otros visitantes o directamente con el
personal del propio museo; y es un medio de educacidn porque un gran nimero de personas tienen

acceso al museo virtual y aprenden mientras lo recorren.

En el museo virtual, se digitalizan objetos, salas, exhibiciones y el propio museo es llevado al
. e 1 . . s .
ciberespacio’, con el objetivo de darlos a conocer a un mayor nimero de personas tanto a nivel

nacional como internacional y de esta forma utilizarlo como recurso educativo.

LEl ciberespacio es un término acufiado por William Gibson, en su novela de ciencia ficcion, Neuromante,
publicada en 1984, la palabra ciberespacio es una contraccion de cibernética y espacio, hace referencia al auge
de las comunicaciones entre ordenadores, creando un nuevo espacio virtual poblado por millones de datos, en
el que se puede navegar y buscar informacién casi de forma infinita, el vocablo se usa para darle nombre al
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Los museos virtuales pueden ser herramientas pedagdgicas completamente valiosas para la
educacion no formal gracias a que buscan llevar a sus visitantes a vivir experiencias Unicas, por
medio de la tecnologia, efectos especiales, multimedia y demas audiovisuales.
Algunas de las caracteristicas propias del museo virtual son:

1) Lavirtualidad

2) Larealidad virtual

3) Digitalizacion del museo

4) Interactividad e interaccion

5) La Web 2.0

6) Elvisitante virtual

7) La tecnologia

8) El uso de internet

Para comprender como es la didactica del museo virtual, es primordial conocer a detalle estas

caracteristicas, a continuacién se explican y describen cada una de ellas.

a. ¢Qué es la virtualidad?
Una de las principales caracteristicas del museo virtual es precisamente la virtualidad que se
distingue por su desterritorializacion y deslocalizacion, es decir, que no se puede atrapar en un
espacio-tiempo fijos, a pesar de esta particularidad, los entornos virtuales si requiere de un soporte
fisico (Aguilar Barrientos, S. C., 2009, p. 128), en equipos como las computadoras, iPods, iPads,
iPhones, teléfonos inteligentes (Smarth Phones), LapTops entre otros dispositivos ya sean portatiles
o fijos’. La virtualidad no puede existir por si misma se necesita materializar a través de algin

aparato que la interprete y la exteriorice.

La virtualidad permite la facilidad de acceso deslocalizado en las casas, en los trenes, en los aviones
o en las salas de espera de los aeropuertos, a cualquier hora, los flujos de informacién van y vienen
por el universo virtual, al que se le ha llamado ciberespacio (Agudelo, J. F., 2004, citado por Aguilar
Barrientos, S. C., 2009), se envian y reciben mensajes, se da el intercambio de datos, informacién,
imagenes, fotografias, documentos, presentaciones, tablas, graficas y muchisimo mas. La “distante

proximidad virtual”, causada por la falta de presencialidad (Aguilar Barrientos, S. C., 2009, p. 128) en

espacio global electronico-social existente, asi como para describir todos los recursos de informacion
disponibles en las redes informaticas (Aguilar Barrientos, S. C., 2009, p. 127).
2 . e s . . .. . .

Los dispositivos tecnoldgicos que hoy existen rebasan a las computadoras fijas de escritorio, los artefactos
portatiles, son los que mas se utilizan, ya que sirven para comunicarse desde cualquier lugar en el que se
encuentre la persona, ya sea en el metro, el transporte publico, el avidn o cualquier otro sitio.
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los ambientes virtuales, es a la vez cercana pues logra unir y hacer converger a las personas en
puntos de encuentro en los que es posible la comunicacién y la transmisién de ideas, puntos de vista

e informacion.

Lo virtual es cosa de todos los dias, se ha vuelto cotidiano, el ser humano esta cada vez mas unido al
ciberespacio, por medio de un enorme cordén umbilical, adquiere tecnologia para estar conectado y
comunicarse, pero al tiempo que la utiliza esta remplazando la interaccién hombre-hombre por la
interaccion hombre-maquina (Crovi Druetta, D., 2006, p. 144). Las personas que se incorporan a las
TIC pasan gran parte de su tiempo en internet, navegando, buscando informacidn, visitando sitios
web, socializando en las redes, enviando correos electrénicos, chateando, subiendo y bajando
videos y musica. Algunas personas pasan mds tiempo en la red que con otras personas, esto no es lo

mas recomendable.

Como se observa no todo es ventaja en la virtualidad, también existen desventajas, la comunicacion
a través de la via electrdnica dificulta la demostracion de afecto y de loables intenciones, las
relaciones perdurables se complican, no se tiene el contacto fisico, que precisamente es el que
provee de herramientas verbales y no verbales para tal efecto (Aguilar Barrientos, S. C., 2009, p.
128), las relaciones sociales y humanas se ven afectadas por la falta de cercania entre los sujetos,
dando como resultado en algunas ocasiones el desconocimiento de los sentimientos, pensamientos,
gustos, personalidad e identidad de los otros.

La virtualidad pone en duda la solidez de las relaciones sociales, en su lugar, aparecen conexiones
superficiales y breves, en las que hay poco compromiso que no va mds alléd del momento y tema del
mensaje enviado o leido, por lo que demandan menos tiempo y esfuerzo para ser realizadas y
cortadas (Bauman, 2007, citado por Aguilar Barrientos, S. C., 2009). Las relaciones que se generan a
través de la virtualidad son un tanto efimeras, con tan sélo desconectarse de la red se suspenden,
por lo que se debe tener cuidado al momento de entrar al mundo virtual, no obstante el beneficio
en multiples dmbitos, en especial el educativo es significativo por lo que no se le debe demeritar el

potencial formativo.

Lo virtual es aquello que produce un efecto, pero no lo hace de manera presencial, sino a través de la
representacion de lo real (Crovi Druetta, D., 2006, p. 128), es decir a distancia. Los museos
aprovechan esta caracteristica, para generar la imagen virtual del lugar, con el objetivo de darle

aplicaciones educativas, comunicativas, informativas, culturales y de difusién.
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La virtualidad educativa es desterritorializada, multicultural, independiente y sobre todo inacabada,
estd en constante construccién (Crovi Druetta, D., 2006, p. 150), la tecnologia, el conocimiento, la
informacidn y los museos seguirdn avanzando, creceran en la medida que el ser humano sepa

aprovechar sus ventajas y conjuntarlas en favor de la educacién.

b. ¢Qué es la realidad virtual?
En el ambito tecnoldgico han surgido avances que ofrecen a las personas, la posibilidad de vivir y
sentir experiencias sin tener que llevarlas a cabo realmente, por medio de la simulacién virtual®; asi
como ver y conocer lugares remotos en otros paises, y no tan remotos como la ciudad en la que
viven, algunos programas de realidad virtual permiten ver las fachadas de las casas®, tal como si se
estuviera ahi presente fisicamente y se pudiera caminar por el sitio, este es el caso del museo
virtual, en el que es posible recorrer sus pasillos, salas de exhibicidn, observar de cerca las piezas, en
ocasiones mas cerca que cuando se va al propio museo, y conocerlas sin la necesidad de ir

directamente al recinto.

La realidad virtual es una experiencia interactiva, multisensorial y autodirigida generada por
computadoras que ofrecen la ilusion de participar en un entorno tridimensional (Sanders, 1999,
citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005), el espectador siente que esta
presente en el lugar, la virtualidad lo transporta a ese mundo en el que puede imaginar que va
transitando por los pasillos, asi como ver las exposiciones en el orden que mejor le parezca, el

visitante ird autodescubriendo el espacio museistico.

La palabra virtual proviene del latin virtus, que significa fuerza y energia, la virtus no es una ilusidn ni
una fantasia, mas bien es real y activa, lo virtual no es irreal, propone otra experiencia de lo real
(Quéau, P., 1995, citado por Bellido Gant, Ma. L., 2001). En general las realidades virtuales no son
irreales, poseen cierta realidad porque estdn basadas en el mundo existente, por lo que tomardn

aspectos de éste para llevarlos al mundo imaginario en la virtualidad, pero no todos los lugares en la

* La simulacién virtual, en especial la inmersiva, permite aparentar por medio de dispositivos tecnoldgicos
como guantes, cascos, audifonos, sensores, lentes entre, otros, “sensaciones fisicas en las que se involucra a
uno o mas de los sentidos” (Crovi Druetta, D., 2006, p. 129), la simulacion virtual a este grado alin es un tanto
restringida, debido al alto costo de los aditamentos que se requieren.

* Una herramienta que proporciona este tipo de visitas virtuales es Google Earth, por ejemplo de la Ciudad de
México, da la posibilidad de ver la fachada de las casas y transitar por las calles, con este recurso se pueden
ver los edificios, las carreteras, los nombres de las calles, fotografias, videos y el transporte publico como el
metro, de varios paises. Google Earth cuenta con icono llamado “street view” que da la oportunidad de
recorrer las calles como si se estuviera caminando por el lugar, por ejemplo en el Centro de la Ciudad de
México se pueden ver las avenidas, los edificios, los comercios, los coches, las personas; las imagenes que se
observan no tienen movimiento en tiempo real pero se puede describir como una fotografia de 360°, que se
les llama imdgenes panordmicas o imdgenes en 3D.
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realidad virtual son mundos ilusorios y ficticios, hay sitios reales que son virtualizados o digitalizados
y llevados a la pantalla de las computadoras o a otros dispositivos para ser observados desde

cualquier punto del planeta.

“La contraposicion entre lugares que no son y cuerpos que si lo son constituye el problema central

I”> (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 100), esta paradoja provoca ciertos conflictos en

de lo virtua
algunas personas debido a que, para evadir el mundo real, viven en un mundo simulado, fingido y
artificial, que en vez de beneficiar perjudica al sujeto haciéndole creer ser algo, que en verdad no es.
Los mundos virtuales se convierten en una alternativa a la realidad, pero cuando lo virtual se vuelve
la referencia, al volver al mundo real se cree poder tener las mismas actitudes, métodos vy
despreocupaciones que en el mundo virtual (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 102), lo cual es peligroso
para las personas que lo estan experimentando como para la sociedad, pues los sujetos se refugian
en un lugar que no es verdadero®. Estos son algunos de los peligros de la virtualidad, si se lleva a

puntos extremos, sin embargo las ventajas educativas que proporciona no se pueden negar, algunas

son:

- La redlidad virtual muestra una representacion de la realidad. Se produce con el fin de que
las personas que por algin motivo no puedan presentarse y conocer directamente los
lugares, lo puedan hacer a través de internet.

- Las herramientas colaborativas con las que cuentan los ambientes virtuales, son muy
enriquecedoras para un aprendizaje social y en red (Revuelta Dominguez, F. I. y Pérez
Sanchez, L., 2009, p. 129).

- Posibilita la comunicacion entre personas en tiempo real, lo que facilita el aprendizaje, a
esta caracteristica se la llama herramienta sincrénica.

- El entorno virtual en el que se desarrollan los alumnos les permite construir y crear sus

propios objetos en la red (Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009, p. 129), el

> Los mundos virtuales son lugares que no son, también se les puede llamar no-lugares (Bellido Gant, Ma. L.,
2001, p. 99), debido a que son espacios que no estan en ninguna parte fisicamente; sin embargo las personas
visitantes de estos sitios si son reales y corporales. A pesar de que algunos sitios virtuales existen en la
realidad, cuando se virtualizan, esa virtualizacidén los convierten en sitios que ya no existen en ningun lugar
mas que en el ciberespacio, lo que hace bastante compleja la situacion del museo virtual.

® Existen sitios en internet en los que es posible crear un “avatar” que es una representacion grafica de la
persona que lo crea, a la que se le pueden dar caracteristicas fisicas, como el color de piel, el tipo de pelo, el
color de los ojos, la complexion, etc., también se elige el tipo de ropa que usara, los lugares a los que asistira,
la profesidn que tendra y los amigos; todo esto no es verdadero porque al salir del programa los sujetos se
encuentran con la realidad y se dan cuenta de que destinaron tiempo en una vida que no es real, que no son lo
gue aparentaron ser en ese mundo virtual, esto provoca un fuerte golpe en la psique.

Un programa que crea este tipo de mundos es Second Life, la pagina web es:
http://secondlife.com/whatis/?lang=en-US
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conocimiento se construye con las aportaciones de todos, expertos, alumnos, investigadores
y maestros.

Pone al alcance de un amplio publico el conocimiento. Las bases de datos, libros
electrdnicos, bibliotecas virtuales, articulos y demas documentos publicados en linea, el
conocimiento se abre, no estd en manos de unos cuantos.

Desarrolla la capacidad de expresion a través de un lenguaje grdfico (Revuelta Dominguez, F.
I.y Pérez Sanchez, L., 2009, p. 126).

El Entorno de Aprendizaje Personal, Personal Learning Environment (PLE), facilita el
aprendizaje individual, ya que el PLE va de acuerdo a la forma particular de cada sujeto, es
mas propio.

La sensacion presencia-ausencia se enfatiza (Crovi Druetta, D., 2006, p. 130), es decir que a
pesar de estar ausente fisicamente, se estd presente aunque a distancia, lo que favorece el
aprendizaje de los educandos en linea.

Una de las caracteristicas mas atractivas de la virtualidad es que permite llevar el mundo a
domicilio (Crovi Druetta, D., 2006, p. 136).

Las comunidades virtuales’ de aprendizaje o comunidades educativas virtuales son un medio
para comunicarse, intercambiar ideas, enriquecer discusiones y lo mds importante es que se
comparte no sélo entre los miembros de la comunidad sino al publico en general.
Constituyen una oportunidad para los que no pueden acceder a la educacién de otro modo

(Crovi Druetta, D., 2006, p. 136).

La realidad virtual en los museos se encarga de capturar la imagen natural para incorporarla, en

estado puro o transformado (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 102), a través de fotografias, videos y

escaner. Los recursos con los que cuenta el museo gracias a la red de internet son numerosos, la

realidad virtual, los audiovisuales, la vista de 3602, los multimedia, forman parte de las facilidades

que brinda el museo virtual. Su propésito es llevar a los visitantes a vivir experiencias Unicas y

vincularlos con el patrimonio cultural, artistico, natural, museistico, etc.

Los sistemas en la realidad virtual, se identifican por la manera general en que operan, es decir que

su clasificacién va de acuerdo a los requerimientos técnicos y aparatos necesarios para funcionar.

’ La comunidad virtual estd formada por una cantidad de gente suficiente, las relaciones se establecen por
medio de la red en la que confluyen textos, palabras, documentos, expresiones, las discusiones que se realizan
deben ser publicas, una de sus principales condiciones es compartir (Levy, 1999; Rheingold 1996; Quéau, 1995;
Virilo, 1995; Sanchez, 1997; Cafasi, 1998, citados por Crovi Druetta, D., 2006).
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Existen tres modalidades de sistemas en la realidad virtual:

Modalidades de los sistemas de realidad virtual

1. Sistemas inmersivos

Los espacios inmersivos® son los que permiten al usuario sumergirse en
el mundo virtual mediante dispositivos especiales como cascos, lentes y
guantes (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 115).

Son los que proporcionan la mayor sensacidon de realidad, aislan al
usuario del mundo exterior y lo llevan al mundo virtual.

Ejemplo: La Sala Ixtli®, ubicada en Ciudad Universitaria.

Murales de la Zona Arqueoldgica de Bonampak
Fuente: UNAM, Observatorio Ixtli, Contenidos 3D, pagina web
http://www.ixtli.unam.mx/index.php/contenios-contenidos#

La imagen muestra los Murales de la Zona Arqueolégica de Bonampak
en Chiapas, a través de la Sala Ixtli se hace un recorrido virtual en 3D por

este sitio, con sonido, lentes especiales y una pantalla especial.

2. Sistemas proyectivos

El sistema proyectivo también proporciona al usuario la sensacién de
inmersion, lo introduce en los recintos o cabinas donde tiene la
impresidn de recorrer el mundo virtual (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p.
115).

Para lograr el efecto de inmersidn se colocan varias pantallas juntas para

proporcionar un angulo de visién mas amplio, no requiere la utilizacion

® La inmersién del espectador en el espacio virtual requiere de elementos externos como casco de
visualizacidn, cabinas, etc., que proporciona a la persona una perspectiva creible del mundo virtual (Bellido
Gant, Ma. L., 2001, p. 114).

° La Sala Ixtli de la UNAM, es un sistema o espacio de realidad inmersiva. “Permite impulsar el trabajo
multidisciplinario en actividades de ensefianza e investigacion, al proporcionar herramientas de realidad
virtual, visualizacion y simulacién que enriquecen las labores de alumnos, profesores e investigadores,
facilitando la comprension y andlisis de temas complejos que requieren de gran capacidad de procesamiento
grafico y recursos visuales” (UNAM, 2010, Observatorio IXTLI). Para consultar los proyectos que se han

realizado en la Sala Ixtli, la pagina web es: http://www.ixtli.unam.mx/index.php/contenios-contenidos#
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de dispositivos especiales, su principal ventaja es que puede proyectarse
para varios usuarios a la vez.

. .. 10 .
Ejemplo: Domo Digital Banamex ™, ubicado en el Papalote Museo del

Nifio de la Ciudad de México.

\- |

Imagen del Domo Digital Banamex

Fuente: Papalote Museo del Nifio, 2012, pagina web
http://papalote.org.mx/domodigital-banamex

Los temas que se proyectan en el Domo Digital son variados algunos son
” “"

los siguientes: “Cuenta con los mayas”, “Un viaje a las estrellas” y “Del

Big Bang a la vida”.

Los sistemas de sobremesa como su nombre lo dice se encuentran en
las computadoras de escritorio o las portdtiles. No ofrecen ningun tipo
de inmersion utilizan como dispositivo de entrada el ratén y de salida el
monitor y las bocinas (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 115).

Se observa el mundo virtual a través de la pantalla de la computadora,
3. Sistemas de sobremesa
por lo que no se tiene la sensacion de inmersidén, sin embargo es una
ventana por la cual se mira el mundo virtual. La mayor ventaja de los
sistemas de sobremesa son: su bajo costo, la buena calidad de las

imagenes y su acceso por internet.

. . 11
Ejemplo: Los museos virtuales .

' El Domo tiene una circunferencia de 23 metros de diametro y una capacidad para 269 espectadores, los
asientos estan reclinados a 40 grados, la visidn que se tiene es esférica de 360 grados, la pantalla no es plana
tiene forma de cupula, las imagenes son de alta definicion (Arce Barrueta, H. (2011, 14 de octubre). Un domo
digital de alta definicion. [En linea]. El Universal. Recuperado el 15 de junio de 2012, de
http://www.eluniversal.com.mx/articulos/66680.html)

Otro ejemplo es la Mega Pantalla IMAX, que se encuentra dentro del mismo Museo del Papalote.

! Los museos virtuales forman parte del tipo de realidad virtual llamado sistemas de sobremesa, en el que, si
bien no se genera una inmersion virtual total, si se percibe el efecto de estar presente en el lugar, caminando y
recorriendo en este caso el museo. Lo mejor de este tipo de realidad es que puede llegar a un publico bastante
amplio ya que su costo no es tan alto como el de los sistemas inmersivos en los que se requieren aditamentos
especificos para entrar al mundo virtual. Uno de los objetivos del museo virtual es precisamente abarcar la
mayor cantidad de visitantes posibles, para cumplir con su funcién como medio de informacién social, cultural,
histérico, artistico y educativo.
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Museo NaCIonaI de Historia del Castlllo de Chapultepec
Fuente: INAH, 2010, Paseos virtuales, pagina web
http://www.inah.gob.mx/index.php/catalogo-paseos-virtuales

El Museo Nacional de Historia del Castillo de Chapultepec, tiene una
pagina web en la que se puede recorrer de manera virtual el Castillo, al
entrar a la pagina se escucha un audio en el que se explica brevemente

. . 12
la historia del museo

Cuadro 1. Tipos de realidad virtual.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
En cuanto al efecto de realidad virtual, también se tienen diferentes grados de realismo. Desde el

punto de vista tecnoldgico y de percepcidn se distinguen algunas variedades:

- Realidad aumentada: Es una recreacién virtual donde el usuario recibe informacidn
suplementaria virtual mientras deambula por el espacio fisico (Carreras Monfort, C. y

Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 87).

-4”2532811

////4

Museo Nécional de San Carlos, recorrido virtual.
Fuente: Instituto Nacional de Bellas Artes, pagina web http://www.bellasartes.gob.mx/index.php/recorridosvirtuales.html

’ la pagina web para ver el recorrido virtual del Museo Nacional de Historia, Castillo de Chapultepec, es
http://www.inah.gob.mx/paseos/museonacional/
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La imagen que se presenta como ejemplo de la Realidad aumentada, es del Museo Nacional
de San Carlos, en su version virtual. Este sitio cuenta con informaciéon adicional como un
mapa que indica en qué lugar del museo se encuentra el visitante, ademdas durante el
recorrido también se brinda informacién del museo y de algunas de las obras, asi como un

audio que cuenta la historia del lugar.

Realidad inmersiva: Este tipo de reconstrucciones graficas aislan al usuario de sus sentidos
en el mundo real como la vista y el oido, para alimentarlos por medio del entorno generado
virtualmente, para lograr este efecto es necesario portar casco, guantes y lentes con
sensores (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 87). Los simuladores de
vuelo relnen estas caracteristicas, se utilizan para que los pilotos aprendan a volar aviones.
La realidad inmersiva también tiene aplicaciones médicas para curar fobias a través de

4

técnicas que “..permiten a los enfermos enfrentarse a sus problemas sin sentirse

amenazados” (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 118).

Tratamiento de Agorafobia
Fuente: UNAM, Observatorio Ixtli, Contenidos 3D, pagina web:
http://www.ixtli.unam.mx/index.php/contenios-contenidos#

La imagen que se muestra arriba es de un video de la Sala Ixtli, para tratar a las personas con
agorafobia. Se observa una presentacién virtual de los espacios abiertos para que los

pacientes enfrenten su miedo.
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Otras aplicaciones de las técnicas de inmersién son las educativas, se utilizan como
instrumentos que facilitan la comprension de conceptos abstractos. El método se
fundamenta en el activismo pedagdgico de hacer participar a los alumnos en los procesos de

transmision, recepcion y produccion del conocimiento (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 118).

Lugares geometricos en el espacio cartesiano tridimensional

Aprendizaje de los lugares geométricos en el espacio cartesiano tridimensional.
La realidad virtual es un apoyo didactico para la educacién, ayuda a entender los conceptos abstractos.
Fuente: UNAM, Observatorio Ixtli, Contenidos 3D, pagina web:
http://www.ixtli.unam.mx/index.php/contenios-contenidos#

Arriba se muestra la imagen de un video que se exhibe en la Sala Ixtli de la UNAM, el tema del video
es “Lugares geométricos en el espacio cartesiano tridimensional”, el objetivo de este recurso es

ayudar a la comprensién de los conceptos abstractos.

La didactica apoyada por la computadora, da al educando como al educador la libertad de
comunicarse y expresarse, quita la rigidez que en algunas ocasiones se observa en las clases
presenciales. Por ejemplo cuando se ve un video, es posible repetir las veces que sean necesarias
para que se entienda el contenido; si el alumno tiene dudas le puede preguntar directamente al
maestro o a sus companeros por varios medio, el correo electrdnico, el chat, las redes sociales y los

mensajes instantaneos, propiciando la participacién y apoyo entre los integrantes del grupo.
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Con la realidad virtual se consiguen excelentes efectos en cuanto a la calidad de las imagenes en las
computadoras (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 86), se pueden crear mundos

imaginarios y recrear los ya existentes.

Algunos especialistas han clasificado los espacios virtuales de acuerdo a su grado de realismo, se

distinguen tres niveles:

Modalidades de realismo de los espacios virtuales

La hiperrealidad intenta presentar el mundo real con el mayor detalle
posible o bien reconstruir alguna edificacién, incluso hasta ciudades que
existieron en épocas remotas (Cerulli, 1999, citado por Carreras Monfort, C.
y Munilla Cabrillana, G., 2005).

Ejemplo: El Partendn de la Acrépolis de Atenas

1. Hiperrealidades

» I ‘et GooRlGEaiih]

) > v s ‘
Imagen en tercera dimension de la Acrépolis de Atenas en Grecia
Fuente: Google Earth

La imagen que se observa arriba es una muestra de como se ve el mundo a
través de la hiperrealidad, se observa el Partendn y los edificios que hay

alrededor. Las figuras que se muestran son bastante claras y reales.

La realidad selectiva combina diversas realidades, escenarios, objetos y
edificios que no necesariamente son exactamente igual al mundo real, mas
bien son entornos nuevos y originales, que toman como punto de partida lo
2. Realidades selectivas
real (Cerulli, 1999, citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G.,

2005).
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Imagen en tercera dimension de la Plaza Sintagma en Atenas, Grecia
Fuente: Google Earth

3. Abstracciones

Este tipo de espacios virtuales son entornos inexistentes e imaginarios, los
elementos que tienen son reales y fisicamente posibles, es decir que a
pesar de que no se pueden encontrar en el mundo real, si son parecidos al
mundo en que vivimos. El sujeto adquiere una personalidad virtual distinta,
a ésta se le conoce en términos de la red como avatar. Por medio de él se
comunica con otros sujetos e interactia en el medio virtual (Cerulli, 1999,
citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005).

Ejemplo: Second Life, es un programa en internet que permite seleccionar
un avatar como los que se ven en la imagen de abajo, a través de esta
representacion, los visitantes interactian con otros sujetos que también
forman parte de la red. El avatar puede ser la imagen de una persona, un
animal, la combinacion de ambos o hasta un robot.

¥ Lige

People Vampires Animals Robots Vehicles Random

Imagen de varios avatares
Fuente: Second Life

Cuadro 2. Modalidades de realismo de los espacios virtuales.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

94




“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo II
Uno de los mas recientes aspectos que se han incorporado a la tecnologia de la realidad virtual es el
patrimonio. De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO), el patrimonio es el legado del pasado que se transmite a las generaciones futuras.
“En un principio el patrimonio cultural eran: los monumentos, conjuntos de construcciones y sitios
con valor histdrico, estético, arqueoldgico, cientifico, etnoldgico y antropoldgico. Sin embargo, la
nocidn de patrimonio cultural se ha extendido a categorias que no necesariamente forman parte de
sectores artisticos pero que también tienen gran valor para la humanidad, entre estos se encuentran
las formaciones fisicas, bioldgicas y geoldgicas extraordinarias, las zonas con valor excepcional desde
el punto de vista de la ciencia, de la conservacion o de la belleza natural y los hdbitats de especies
animales y vegetales amenazadas” (UNESCO, 2002). El patrimonio cultural puede ser material como
inmaterial, la UNESCO los clasifica en: ciudades histdricas, sitios sagrados naturales con valor
religioso para algunas culturas, paisajes culturales, patrimonio cultural subacudtico, museos,
patrimonio cultural mévil como pinturas, esculturas y grabados, artesanias, patrimonio
documental y digital, patrimonio cinematografico, tradiciones orales, idiomas, eventos festivos, ritos
y creencias, musica y canciones, artes escénicas como las danzas o representaciones, medicina

tradicional, literatura, tradiciones culinarias, deportes y juegos tradicionales (UNESCO, 2002).

El patrimonio cultural, material, natural e inmaterial son recursos irremplazables para el mundo, la
obligacién de los gobiernos de cada pais es conservarlo, preservarlo para heredarlo a la humanidad
futura y darlo a conocer por distintos medios como el digital. En el caso especifico de los museos
virtuales, lo que se hace, gracias a la realidad virtual es “recopilar las obras alejadas
geograficamente” (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 119) y juntarlas en proyectos como Google Art
Project'. Este programa se encargd de seleccionar los museos més importantes del mundo,
digitalizarlos, recopilar informacién de las piezas, artistas y del propio museo, la documentacion que

se reunid se subid a la red para mostrarla a todo el mundo a través de este gran proyecto.

B En esta tesis se propone analizar y emplear el patrimonio cultural que se encuentra en los museos, asi como
parte del patrimonio subacuatico. El INAH ofrece un recorrido por la arqueologia subacudtica ubicada en la
Peninsula de Yucatdn.

1 Google Art Project, hasta el afio 2011 tan sélo tenia 17 museos virtuales de nueve paises: Museo Reina Sofia
en Madrid, Museo de Van Gogh en Amsterdam, Museo de Arte Moderno (MOMA) en Nueva York, Museo
Metropolitano de Arte en Nueva York, Museo Thyssen-Bornemisza en Madrid, Galeria Estatal Tretyakov en
Moscu, Galeria Nacional en Londres, Palacio de Versalles en Paris, Galeria Tate Modern en Londres, Coleccidn
Frick en Nueva York, Museo Rijks en Amsterdam, Antigua Galeria Nacional Alte en Berlin, Museo Estatal
Hermitage en San Petersburgo, Gemaldegalerie de Berlin, Galeria de los Uffizi en Florencia, Freer Gallery of Art
Smithsonian de Washington y el Museo Kampa de Praga.

En el afio 2012 se incorporaron al proyecto de Google los museos mexicanos de Antropologia, Nacional de
Arte, el Dolores Olmedo y el de Frida Kahlo. Hoy son 151 museos de 40 paises los que forman parte Google Art
Project, con mas de 30 mil obras de arte que se pueden ver por medio de internet. (Sierra, S., 2012, 03 de
abril). Museos mexicanos se unen a Google Art Project. [En linea]. El Universal. Recuperado el 15 de junio de
http://www.eluniversal.com.mx/notas/839643.html
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La imagen que se muestra a continuaciéon es de la pagina web de Google Art Project, en la que se

pueden consultar las piezas, por el nombre del autor, de la obra o del museo en que se encuentra.

§ Colecciones ~Artistas  ObrasDeArte ~ Galerias Del Usuario Mis galerias Iniciar sesion

Obras de arte

Imagen del ambiente de la pagina web Google Art Project
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/artworks/

El proyecto de Google, permite a través de la realidad virtual, la digitalizacidn y el internet, observar
las obras de arte mds cerca de lo que se podrian ver en una visita convencional al museo. Las
imagenes que se muestra en la siguiente hoja son de una litografia® de Diego Rivera llamada
“Zapata lider agrario”, que se encuentra en el Museo Dolores Olmedo, de la Ciudad de México.

En la primer imagen se observa la obra completa, en la segunda imagen se distingue un
acercamiento al rostro de Zapata, en el que se notan los trazos, las sombras, la fuerza que se le
imprimid, realmente es sorprendente, este es un ejemplo del detalle, que se puede mirar a través
del museo virtual. La segunda imagen que es la del zoom hubiera sido muy dificil conseguirla, pero
gracias a la realidad virtual y a la digitalizacion de la pieza en alta definicion se logra la reproduccion

de la figura que es clara, minuciosa, cuidada y precisa.

> De acuerdo al Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola la litografia es el arte de dibujar o
grabar en piedra preparada al efecto, para reproducir, mediante impresién, lo dibujado o grabado.
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Imagen competa de la pintura de Diego Rivera llamada “Zapata lider agrario”, 1932
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/museo-dolores-olmedo/artwork/the-
campesino-leader-zapata-diego-rivera/6572900/

IO ] N

Imagen del acercamiento (zoom), llamado gigapixel
Pintura de Diego Rivera llamada “Zapata lider agrario”, 1932
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/museo-dolores-olmedo/artwork/the-
campesino-leader-zapata-diego-rivera/6572900/
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La pintura que se observa abajo también es de Diego Rivera se llama “La Tehuana” es un retrato de
Dolores Olmedo, la obra también se encuentra en el Museo Dolores Olmedo. La primer imagen es
del cuadro completo y la segunda es el acercamiento que se hizo con una herramienta de Google Art

Project, el detalle es magnifico y bastante nitido.

Pintura de Diego Rivera llamada “La Tehuana, retrato de Dolores Olmedo”, 1955
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/museo-dolores-olmedo/artwork/portrait-of-
dolores-olmedo-la-tehuana-diego-rivera/413051/

Imagen del acercamiento zoom
Pintura de Diego Rivera llamada “La Tehuana, retrato de Dolores Olmedo”, 1955
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/museo-dolores-olmedo/artwork/portrait-of-

dolores-olmedo-la-tehuana-diego-rivera/413051/
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Divulgar, difundir, comunicar, educar, ensefiar, aprender, son algunas de las bondades que facilita el
museo virtual gracias a la tecnologia de la realidad virtual. La recreacién de espacios y paisajes reales
o imaginarios permiten contextualizar los objetos del museo o exposicién (Carreras Monfort, C. y
Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 89), asi como dinamizar las piezas inertes del pasado, darles

movimiento, vida y accién para educar didacticamente.

c. Digitalizacion del museo
La digitalizacion es el proceso de conversidn de cualquier elemento fisico a una representacién
digital (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 63), es el traslado de: objetos,
documentos, fotografias, libros, textos, videos, audios, mapas, dibujos, cuadros, pinturas, bocetos,
esculturas, objetos en tres dimensiones como lugares histdricos, zonas arqueoldgicas, museos y en

general el patrimonio cultural de las naciones, a un formato compatible que puedan leer las

computadoras de escritorio y otros aparatos como teléfonos inteligentes, computadoras de mano,
etc. Una vez digitalizados los objetos, se suben a la red para que las personas puedan observarlos,

estudiarlos, visitarlos y asi se preserven en la memoria cultural de las sociedades.

Las principales ventajas de la digitalizacion son (Deegan y Tanner, 2002, citados por Carreras
Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005):

- Acceso inmediato a los elementos, ligas, pdginas web, videos, mds solicitados y utilizados.

- Acceso directo a recursos digitalizados como articulos, investigaciones, tesis y libros™.

- Acceso rdpido a materiales de otras instituciones.

- Potencial para mostrar materiales que estdn en formatos inaccesibles, por ejemplo mapas,

grandes enciclopedias.

- La reunificacion virtual que reune las colecciones dispersas para mostrarlas juntas.

- Mejorar los materiales fisicos al digitalizarlos.

- Conservar y cuidar los materiales originales, del desgaste por su utilizacion.

- Potencial para transformar el material en recursos de aprendizaje y para la docencia.

- Integrar diferentes media (imdgenes, texto, sonido, video, etc.)

- Potencial para presentar una gran cantidad de materiales.

' En la UNAM un ejemplo de las ventajas de la digitalizacién es la consulta de documentos como: tesis, libros,
catdlogos, revistas, articulos, mapas, libros antiguos, bases de datos, etc. todos en linea, lo Unico que se
necesita para revisarlos es la clave de acceso remoto a los recursos electrénicos, que los alumnos vy
académicos de la UNAM, pueden solicitar en linea, y una computadora con conexion a internet, no importa la
ubicacion de ésta, si esta en la casa o en un saldn de clases.
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Son multiples las posibilidades y usos de la digitalizacion, se han desarrollado a nivel mundial y
nacional, por ejemplo en México los museos promueven el acceso a la cultura a través de la
digitalizacion de sus colecciones, asi la sociedad adquiere nuevas maneras de acercarse al
patrimonio cultural, artistico, historico y natural, la virtualizaciéon junto con la digitalizacién, el
internet y las nuevas tecnologias, permiten al publico encontrar formas de aprendizaje no
convencionales, dinamicas, personalizadas y didacticas.

La imagen que se muestra a continuacion es del Museo Histérico de Acapulco, en su version virtual,
el trabajo de digitalizacion del lugar fue realizado por el Instituto Nacional de Antropologia e Historia

(INAH).

Soi Introduciore™ Colodeia Fimera Video.
i Fortificacién (1614] ~ introductori
- N T - P

Imagen de la entrada al Museo Histérico de Acapulco
Fuente: INAH, Paseos virtuales, 2010, http://www.inah.gob.mx/index.php/catalogo-paseos-virtuales

En la parte inferior de la imagen se observan varios cuadritos con fotografias de las salas,
exhibiciones y lugares del museo, al dar clic en ellos trasladaran al visitante al lugar seleccionado,

este es un ejemplo de las ventajas y utilidades de la digitalizacidn de los museos.

En cuanto al proceso de digitalizacién del museo virtual se necesitan, a grandes rasgos, los siguientes
elementos (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 67):

- Escdner

- Cdmaras digitales

- Software para la captura y el procesamiento de los elementos

- Soportes no visuales
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Con la virtualizacién del museo, se produce una especie de desconexidén que lo separa del espacio
fisico o geografico ordinario y de la temporalidad del reloj y el calendario (Lévy, 1999, citado por
Crovi Druetta, D., 2006). Gracias a la digitalizacién de los museos que ahora son virtuales, se superan
las limitaciones del tiempo-espacio, los usuarios recorren el lugar en el momento que mas les
conviene sin importar la hora o el dia, sin embargo se requiere el desarrollo de mas recursos
digitales, con el objetivo de explicar, contextualiza y conducir a la interpretacién de las piezas, para
esto es necesario incrementar las actividades que complementen los paseos virtuales ya que no
todos los museos, en este formato, cuentan con prdcticas y ejercicios didacticos adicionales a la

visita.

d. Interactividad e interaccion
En primer lugar es muy importante distinguir entre el concepto de interactividad y el concepto de
interaccion. La interactividad se entiende como el “didlogo entre la persona y el software mediado
por un aparato tecnoldgico” (Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009, p. 49), “es la
capacidad de interactuar entre el hombre y la maquina” (Crovi Druetta, D., 2006, p. 136), es decir
que la comunicacién entre el sujeto y el dispositivo (computadora, teléfono inteligente, pantalla
tactil, iPod, etc.), debe propiciar el intercambio de informacidon y mensajes, asi mismo debe dar
respuesta a éstos sdlo asi se logrard el aprendizaje. La interactividad se caracteriza por ser una
comunicacion vertical, bidireccional, puede ser instantdnea o diferida. Con la interactividad el
usuario deja de ser un espectador pasivo, para convertirse en un sujeto activo que toma decisiones,
puede modificar y seleccionar la informacidn, al conjunto de estas actitudes se las llama capacidad
participativa (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 82).
La capacidad participativa, que favorece la interactividad, es fundamental para la educacién
museistica, ya que permite a los educandos aprender de la experiencia y de la practica. Las
actividades que se plantean en los museos virtuales propician en los sujetos el deseo de querer
conocer mas sobre los diversos temas que trata el recorrido en linea, para resolver correctamente
los juegos, las preguntas y demas tareas. La interactividad permite al alumno aprender a aprender,
encontrar la informacién deseada a partir de sus necesidades e intereses, asi como construir de
manera autdonoma su conocimiento (Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 82), evitando que sélo repita y
copie sin que analice, reflexione y asimile la informacion.
El arte que se exhibe en los museos virtuales, no estd ahi Unicamente para verlo sin que trascienda,
pues todas las obras de arte se crearon con una misidon y un cometido, la tarea del visitante es
recibir el mensaje que los artistas quisieron plasmar en su obra, aunque también es cierto que cada
sujeto le puede dar un sentido diferente a la misma pieza, percibirlo de distintos modos, lo esencial
es que las personas lo interpreten e incorporen a su vida de forma positiva.
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En la interactividad también hay niveles, que miden las posibilidades y el grado de libertad del

usuario dentro del sistema, asi como la capacidad de respuesta de éste (Danvers, 1994, citado por

Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009), existen varias formas de clasificar los niveles de

interactividad, aqui se presenta a manera de cuadro un modelo sencillo y eficaz:

Niveles de interactividad

Nivel bajo

Es el menor nivel de esta graduacion. Se limita a que el usuario entre a la interfaz’’, el
nivel de interaccion sdlo le permite desplazarse para adelante o atras y de arriba hacia
abajo (Revuelta Dominguez, F. I. y Pérez Sanchez, L., 2009., p.50).

Ejemplo: Museo Digital del Palacio de Bellas Artes

e IO SICROTS)

Imagen del mural de Diego Rivera, “El hombre controlador del universo”
Fuente: CONACULTA, INBA, 2011, pagina web:
http://museopalaciodebellasartes.gob.mx/multimedia/index.php?cod=dictadura

La imagen que se observa es de un mural de Diego Rivera, que se encuentra en el
segundo piso del Palacio de Bellas Artes de la Ciudad de México. El museo digital
proporciona una breve descripcidén de la pintura, los botones que se observan en la
parte inferior de la imagen, son los que permiten al visitante moverse hacia la derecha,
izquierda, arriba o abajo, también se puede hacer un acercamiento al mural y mostrar
la pantalla completa. Los botones son:
Izquierda - Arriba
Hp————— U=

Alejar Acercar Abajo - Derecha

7 La interfaz es el espacio o superficie que conecta o articula la interactividad entre el ser humano (usuario)
con el artefacto (computadora) y el objetivo de una accidn (ensefianza-aprendizaje). El objetivo de la interfaz
es volver accesible el contenido y la informacidn, es decir comunicarlo a la persona. El disefio de la interfaz
para proyectos multimedia educativos, tiene un papel muy importante ya que a través de ella se logran o no la
interactividad y la interaccion (Rodriguez Rivera, Ma. A., 2005, p. 1).
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Nivel medio

En este nivel, se permite al usuario romper con la linealidad del soporte, dejandolo
brincar de una zona a otra dentro de la misma pagina web. A este segundo nivel se le
conoce como interactividad de seleccion, ya que la persona es la que selecciona los
puntos de interés que desea ver y a los cuales decide ir (Revuelta Dominguez, F. I. y
Pérez Sanchez, L., 2009., p.50).

Ejemplo: Museo Nacional del Prado, ubicado Madrid, Espaiia. Galeria online

COLECCION Inicio » Coleccion » Que ver. 3 horas en el Museo
3 horas en el Museo

Galeria online

Qué ver
A fondo

Historia

Pintura

Escultura

Dibujos y estampas

Artes Decorativas

Adguisiciones

Plan de Colecciones

Avisos
EXPOSICIONES
ACTIVIDADES
EDUCACION
INVESTIGACION
ENCICLOPEDIA
(® PRADOMEDIA

Imagen de la interfaz de la Galeria online del Museo Nacional del Prado
Fuente: Museo Nacional del Prado, 2012, pagina web
http://www.museodelprado.es/coleccion/que-ver/3-horas-en-el-museo/vista/1/#obra372

La Galeria online del Museo Nacional del Prado, otorga a sus visitantes la oportunidad
de elegir el itinerario de visita, de acuerdo al tiempo e intereses de cada persona. Una
vez seleccionado el tiempo de una, dos o tres horas, se despliega cierto nimero de
piezas, el usuario puede verlas en el orden que desee. La Galeria también tiene

recursos como audioguias, juegos didacticos y zoom.

Nivel alto

El nivel mas alto de interactividad propone al usuario multiples alternativas y
ramificaciones de acceso a los contenidos. Se le permite reconstruirlos, visualizarlos en
diferentes formatos, ampliarlos, reducirlos, obtener informacién, crear, etc. (Revuelta
Dominguez, F. I. y Pérez Sanchez, L., 2009., p.50).

Ejemplo: Recorrido virtual por el Palacio de Bellas Artes, Coleccion permanente,

Murales.
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Imagen de la coleccién permanente de los Murales del Palacio de Bellas Artes
Fuente: INBA, Recorridos virtuales, pagina web
http://www.bellasartes.gob.mx/index.php/recorridosvirtuales.html

A diferencia del nivel bajo de interactividad que se observa en el Museo Digital del
Palacio de Bellas Artes, este recorrido virtual también por el Palacio de Bellas Artes,
presenta un nivel de interactividad alto para el visitante. Como se observa en la imagen
de arriba hay dos flechas de color naranja que indican al usuario los lugares hacia
donde se puede dirigir; en la parte superior derecha se observa un pequefio mapa en
color blanco que sefiala la ubicacidn de la sala; también se ve una nube color azul con
una “i”, al dar clic despliega un cuadro informativo del mural; por ultimo en la parte
inferior derecha se aprecia una bocina con una grabaciéon que habla del Palacio de
Bellas Artes, suena automaticamente mientras se recorre el museo, del lado inferior

izquierdo hay un recuadro naranja que dice “Informacidon del Museo”, al dar clic

aparece un cuadro con datos importantes del museo.

Cuadro 3. Niveles de interactividad.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

Con base en los niveles de interactividad, se distinguen diferentes grados de participacién del

usuario:

- Participacion selectiva: Se da cuando la interactividad se reduce exclusivamente a
seleccionar entre las opciones que ofrece el programa, el receptor elige el orden y la
duracidén de su intervencion, pero no realiza ningln tipo de transformacién o construccion
respecto a lo creado por el autor (Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009., p.

52).
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Ejemplo:

¢A qué corriente artistica pertenece la siguiente obra?

e
Hiperrealilsmo

Imagen del juego “Adivina la corriente”
Fuente: UNAM, 2011, pagina web http://www.objetos.unam.mx/arte/

La imagen que se observa arriba es de una pagina web de la UNAM que se llama “ARTE
concepto occidental del arte a través de la historia”, en ella se describen y muestran
imagenes digitalizadas de las corrientes artisticas desde la Edad Clasica hasta el Pos-
modernismo, al finalizar la visualizacidn de las obras, se propone al usuario participar en
algunos juegos como “Adivina la pintura” y “Adivina la corriente”, el juego no tiene limite de
tiempo, se elige alguna opcién y el programa realimenta con una palomita verde si la

respuesta fue correcta o con un tache rojo si fue incorrecta.
Participacion transformadora: El usuario no sélo selecciona los contenidos propuestos por

el autor, sino que también puede transformarlos (Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez,

L., 2009., p. 52).
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Ejemplo:

Surrealismo &

Al este del sol y el oeste de la luna,
vivia un pez de sabores
que lloraba a carcajadas,
y hasta aqui puedo leer.

= = = =S ~= A 7
S T B e e e i
Imagen del juego “Laberinto de frases”, resultad final, texto surrealista
Fuente: FUNDACION MAPFRE, pagina web http://www.enredarte.com/

La imagen que se observa arriba es del portal educativo en linea “EnRedArte”, cuenta con
recursos y actividades relacionadas con el arte como: juegos didacticos, visores de arte,
pizarras interactivas, galerias personales, videos tematicos, foros de discusidn sobre diversos
temas, contenido para profesores y padres, entre otros. Esta herramienta interactiva en
linea permite a los visitantes, conocer diversas expresiones de arte y aprender de ellas
mediante ejercicios, actividades y juegos que estan clasificados por temas y edades. La
imagen de arriba es de un juego llamado “Laberinto de frases”, el participante debe
seleccionar una de las cuatro frases que aparecerdn en la pantalla, al final el resultado sera

un texto surrealista.

- Participacion constructiva: Este tipo de participacion es la mas recomendable para los
programas de educacién museistica, ya que en conjunto logran los objetivos que son:
educar, que los visitantes aprendan y que se acerquen al arte, pues no se necesita ser
experto para comprenderlo, sin embargo hay que dejar en claro que las otras formas de
participacién no se deben demeritar. Aqui el usuario selecciona, transforma, incluso
construye nuevas propuestas que no habia previsto el autor (Revuelta Dominguez, F. I. y

Pérez Sanchez, L., 2009., p. 52).
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Ejemplo:

Surrealilsmo =)

Selecciona un fondo o una imagen para
que aparezcan en el lienzo. Para cambiar
el tamafio de la imagen pincha en ella y
arrastra los controles con forma de
[@1.
Para rotar la imagen, pincha en la imagen y girala
con los controles de circulc [@]. Quita las imagenes
arrastréndolas fuera del lienzo.
iAsi podras formar figuras nuevas! empezar otra vez

Imagen del juego “Collage”
Fuente: FUNDACION MAPFRE, pagina web http://www.enredarte.com/

La imagen de arriba es del portal educativo en linea “EnRedArte”, el juego se llama
“Collage”, consiste en seleccionar algunos objetos que proporciona el programa para crear
un cuadro surrealista. El participante debe elegir la imagen del fondo y los demas elementos
gue conformaran el cuadro. Esta imagen fue creada por mi, escogi el fondo cuadriculado de
un tablero de ajedrez, decidi poner la manzana, el sombrero y el reloj porque son muy
caracteristicos de René Magritte, pintor surrealista, para completarlo agregué dos piezas de
ajedrez. La experiencia de imaginar un cuadro surrealista es maravillosa, ya que se tiene la
libertad de escoger entre muchos objetos y elegir el que mas agrade al participante, esto
hace Unico cada cuadro que sea creado por los visitantes, al mismo tiempo se aprende y se

desarrolla la capacidad inventiva.

Para lograr una verdadera interactividad, es importante tomar en cuenta al visitante, es decir qué
tanto se le permite crear, imaginar y participar dentro del museo virtual, asi mismo hay que
considerar el nivel de libertad que se le da al recorrer y ver las piezas en el museo. El programa
educativo (software) debe estar elaborado para el usuario, es decir tiene que satisfacer sus
necesidades educativas, culturales, informativas y artisticas, dar respuesta a sus preguntas, ser muy
claro, sin complicaciones, facil de utilizar y muy amigable con los diferentes tipos de publicos que lo

visitan, sean expertos o principiantes, de lo contrario abandonaran el programa. Lo mas conveniente
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es que la interfaz sea ordenada, que se explique hacia donde lleva cada enlace, agregar un botdn

para retroceder y avanzar, entre otras caracteristicas.

Por su parte la interaccion “se realiza entre personas que intercambian una informacidon mediante
un canal (en este caso mediado por tecnologias de la comunicacidn)” (Revuelta Dominguez, F. I. y
Pérez Sanchez, L., 2009, p. 49). El proceso de interaccion implica la comunicacién de una persona
con otra persona, por medio de un dispositivo electrénico ya sea computadora, iPad, teléfono

inteligente, etc.

La interaccion desarrolla el deseo de aprender, de preguntarse el porqué de los procesos, permite el
aprendizaje en colaboracion (Delacote, 1996, citado por Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana,
G., 2005).

La interaccion al igual que la interactividad son un didlogo que posibilita la construccién de

conocimiento en colaboracidn con otros sujetos.

Con el objetivo de clarificar los conceptos de interactividad y de interaccién, se presentan los

siguientes esquemas:

Esquema 1. Interactividad. Didlogo entre el sujeto y la maquina.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

Esquema 2. Interaccién. Didlogo e intercambio de informacion entre un sujeto y otro sujeto,
mediado por un dispositivo electrénico
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
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e. LaWEB2.0
En la sociedad actual la informacion y el conocimiento se generan y transmiten de manera colectiva
a través de internet, en las redes sociales, blogs, grupos virtuales de trabajo, foros de discusion,
wikis, mapas mentales, videos, etc. La distribucion del conocimiento, contenido o informacién
creada en la red en forma de documentos, imdgenes, articulos, programas y mas, se propagan con
mayor facilidad gracias a las conexiones y herramientas en linea, estas caracteristicas forman parte

de la llamada Web 2.0

En el afo 2004, se acuiid el término Web 2.0, en el interior de una empresa californiana llamada
O’Reilly Media, fundada en 1978 por el irlandés Tim O’Reilly, el autor explicé que el término surgio
de una lluvia de ideas que tenia como propdsito encontrar un nombre atractivo para una
conferencia co-organizada por dicha empresa, en la que se hablaria de la evolucién de la www que

significa World Wide Web, (Pérez Salazar, G., 2011, p. 59), asi es como nace el término.

Existen varias definiciones de lo que es la Web 2.0, una que es bastante acertada es la siguiente:

La Web 2.0 son todas aquellas utilidades y servicios de internet que se sustentan en una
base de datos, la cual puede ser modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su
contenido (afiadiendo, cambiando o borrando informacion existente), bien en la forma de
presentarlos, o en contenido y forma simultdneamente. (Ribes 2007 citado por Revuelta

Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009)

La Web 2.0 comprende un, amplio y relativamente vago, conjunto de aplicaciones que se usan en

internet y que amplian las posibilidades interactivas de este entorno (Pérez Salazar, G., 2011, p. 58).

La sociedad le ha dado utilidad a las herramientas que ofrece la Web 2.0, en dambitos académicos,
educativos, culturales, comunicativos, econédmicos, museisticos, personales, familiares, etc., esto
debido a la facilidad que posee para poner en contacto a las personas, de manera sincrdnica (tiempo

real) o asincronica (tiempo diferido).

109



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo II

Algunas de las herramientas gratuitas que se pueden encontrar en internet y que forman parte de la

Web 2.0 son:

Herramientas gratuitas en internet de la Web 2.0

Nombre del recurso

Funciones

Aplicaciones de Google

Blogger: Esta herramienta de Google permite crear Blogs para publicar
contenido, propicia el didlogo, la discusion y la expresidn de opiniones.
Sites: Ofrece a los usuarios la posibilidad de crear una pagina web
personal, en la que se puede elegir el color de fondo, el tipo de letra, la
direccion electrdnica, asi como adjuntar archivos, agregar encuestas, etc.
Los visitantes pueden interactuar con los demas usuarios y con el
administrador del sitio gracias a que esta herramienta permite escribir
comentarios.

Docs o Drive: Facilita a los usuarios crear documentos, presentaciones,
hojas de célculo, formularios y dibujos. La ventaja de esta aplicacién de
Google es que los documentos se pueden compartir de manera publico o
hacerlos privados sélo para las personas que se elijan, también permite
trabajar y editar el documento de manera colaborativa, al mismo tiempo

(sincrdnica) junto con otros usuarios.

Wikispaces

Wikispaces

Permite crear paginas web o wikis, para trabajar colaborativamente en
linea. Al igual que Google Docs, el documento se edita y observa al mismo
tiempo junto con los demas colaboradores y entre todos se construye la
informacion. Las wikis fomentan la interaccién con los contenidos, el
sujeto es capaz de obtener informacidn, analizarla, evaluarla, sintetizarla
y transformarla para darla a conocer a sus compafieros (Revuelta
Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L., 2009, p. 119), asi como ofrecer otros
recursos como videos, paginas web, imagenes, etc. para ampliar la

informacion. Wikispaces es una herramienta sincrénica.

Prezi

Prezi es una herramienta muy novedosa para realizar presentaciones que
visualmente son muy atractivas y dindmicas, con movimientos para la
derecha, izquierda, arriba, abajo y un zoom para acercarse a la pantalla y
lograr ver letras muy pequefias. A esta herramienta se le puede describir
como un recurso para elaborar presentaciones virtuales en tercera

dimension.

Facebook

Es una red social, pero también se puede utilizar como medio de
comunicacién educativa. Dentro de sus principales funciones estan subir

fotos, videos, publicar comentarios, compartir archivos, dar informacion.
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Los museos del mundo utilizan esta herramienta para dar a conocer
proyectos, talleres, conferencias, actividades de verano, tipos de visitas,
asi como mostrar una parte de sus colecciones a través de fotografias y
videos, con el objetivo de motivar al publico para que asista, también a
través de esta red se proponen juegos y actividades interactivas con los
usuarios. Algunos museos que tienen cuenta de Facebook son: Museo de
Louvre, Museo de Arte Moderno, Museo Nacional del Prado, Van Gogh
Museum, Rijksmuseum. En cuanto a los recintos nacionales estan: Museo
Universitario de Arte Contemporaneo (MUAC), Museo Interactivo de

Economia (MIDE), Museo Nacional de Arte (MUNAL).

Twitter

_—

Al igual que Facebook el Twitter es una red social, que logra acercar y
conectar a las personas a través de mensajes llamados “tweets” con una
extension maxima de 140 caracteres, también se pueden ver y compartir
fotografias, videos, opiniones, ideas, noticias en la red de amigos o buscar

las cuentas de personajes publicos para enviarles mensajes.

Flickr
2]

Flickr es una aplicacion de Yahoo, que permite subir fotos
intercambiarlas, compartirlas y comentarlas de manera publica o privada.
El CONACULTA cuenta con una galeria en Flickr para dar a conocer

imagenes de museos, pinturas y demas actividades.

Symbaloo es un tablero dividido en cuadritos de colores, en el que a cada
cuadrito se agrega una direccion de internet, es decir que reune, agrupay
organiza las paginas web que el usuario elija, a este tablero se le llama
Webmix. Se pueden crear multiples tableros y nombrarlos a cada uno,

con el fin de identificarlos.

Cuadro 4. Herramientas de la Web 2.0

Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

A todas estas aplicaciones se les puede dar un uso educativo, didactico y académico, pero para

lograrlo es necesario que se conozca como funcionan y como se utilizan, que el educador sea

creativo e innovador; asi mismo es importante que los educandos asuman la responsabilidad de su

propio aprendizaje, ya que si bien la Web 2.0 brinda novedosas oportunidades, también exige a los

usuarios tener actitud independiente, que sean capaces de construir colectivamente la informacién

y en algunas ocasiones, llegar a generar conocimiento.

Los museos virtuales incorporan a su labor educativa, algunos de los recursos de la Web 2.0 con el

objetivo de estar en comunicacidn con el publico escolar y no escolar, asi como informar qué

actividades tendran y mostrar las que ya se realizaron.
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Lo mds importante de la Web 2.0 son los intercambios comunicativos que ocurren entre los usuarios
y los sistemas de computo (Pérez Salazar, G., 2011, p. 60), es decir la interactividad (didlogo entre el
sujeto y la mdquina) y la interaccion (didlogo entre un sujeto y otro sujeto, a través de algtn
dispositivo), ambas deben ser prioridades en los servicios, aplicaciones, herramientas, recursos
virtuales, juegos y actividades que se ofrecen. La web deja de ser estatica, el usuario ya no es un
simple consumidor, ahora toma la funcién de productor de contenido (Revuelta Dominguez, F. I. y
Pérez Sanchez, L., 2009, p. 82), al mismo tiempo que aprende, también aporta en un ambiente que

se construye colectivamente.

f.  Elvisitante virtual
En la educacién a distancia y en linea, el alumno debe hacerse responsable de sus estudios, es
importante que tenga una actitud independiente y creativa asi como desarrollar su capacidad
expresiva y espiritu de busqueda, ademas de un constante y renovado deseo de aprender (Crovi
Druetta, D., 2006, p. 149). La actitud auténoma permitird que el estudiante dirija su aprendizaje,
fomentando su participacion activa. La educacién no formal, a diferencia de la formal, se caracteriza
por ser mas flexible, dindmica, la participacién en los programas es voluntaria, en el caso especifico
del visitante virtual de los museos (educando), éste puede elegir las actividades que realizara y los
lugares que recorrerd de acuerdo a sus necesidades, gustos e intereses, asi mismo también tiene la

libertad de abandonar el programa cuando lo crea pertinente.

En cuanto a la manera de aprender es importante destacar que gracias a la virtualidad, las nuevas
tecnologias, el internet, las computadoras y otras herramientas se permite que el aprendizaje sea
abierto, didactico, personalizado y centrado en el visitante.

Los recursos virtuales consiguen que los usuarios realicen itinerarios de navegacion a medida, o sea
qgue su recorrido sea mas individualizado con base en sus intereses y conocimientos previos

(Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 114).

Otra de las ventajas del visitante virtual es que la ubicacién espacio-tiempo determinados
desaparecen, la web hace posible este avance, pues casi cualquier persona que cuente con una
computadora y acceso a la red tendra la posibilidad de entrar a los espacios museisticos, actividades
educativas, bibliotecas, juegos, documentos, imdagenes, fotografias, todos en linea en el momento y

la hora que mejor le convenga.

Los museos virtuales deben tener cabida para todo tipo de publicos, desde usuarios conocedores
hasta principiantes; sus visitantes deben tener la opcién de acceder sin importar su edad o nivel
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cultural, para lograrlo es imprescindible “crear un mismo recurso que sirva tanto para una persona
muy especializada como para un publico muy amplio” (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G.,
2005, p. 114), o bien dividirlo en categorias de edad y conocimientos. Un ejemplo de recursos

Iudicos, que estan clasificados por edad son los de la pagina web llamada EnRedArte.

6 a 12 anos

més de 16 afios

Madrid

& mayo de 2011 & de octubre al 18 de enero de 2011

6 a 12 afios 6 a 12 afios

13 a 16 aiios

mas de 16 afos . . : més de 16 anos

Imagen de la clasificacién de los juegos por edad y temas
Fuente: FUNDACION MAPFRE, pagina web http://www.enredarte.com/

La imagen que se observa arriba abarca juegos para nifios y jovenes, que van desde los 6 afios a mas
de 16, este recurso posibilita al visitante virtual para elegir el tema en el que quiere participar asi
como escoger la actividad de acuerdo a su edad. El hecho de que el recurso esté clasificado para
nifios y jovenes, no significa que los adultos no puedan intervenir, al contrario es completamente
interesante ver las diferencias de juegos entre una edad y otra, en lo particular los juegos para mas

de 16 afios son bastante agradables de realizar.

g. Tecnologias aplicadas al museo virtual
La tecnologia forma parte de nuestras vidas, y poco a poco se va incorporando en diversos ambitos,
no es posible vivir sin ella, lo mejor es integrarla (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005,
p. 43) de manera que favorezca y facilite las actividades de las personas.
Hasta ahora las TIC'® (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn) sélo estan al alcance de

algunos grupos sociales, sin embargo gracias a las ventajas que ofrecen, la apertura de estas

18 . . s g . .. . . . .
Las TIC poseen las siguientes caracteristicas: interactividad, dinamismo, naturaleza hipermedia y

multimedia, interactividad y conectividad, por lo que pueden llegar a introducir modificaciones importantes en
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tecnologias hacia otros sectores de la poblacidn se va extendiendo por medio de los cibercafés y

otros lugares que dan acceso publico a internet, a un bajo costo (Crovi Druetta, D., 2006, 135).

El campo de las artes, se ve enormemente beneficiado por la tecnologia. La pintura, escultura,
arquitectura, entre otras, se pueden comprender con mayor facilidad, gracias a la visualizacién de
fotografias, videos, entrevistas a profesionales, obras digitalizadas, animaciones en tercera
dimensién, podcast™® y recursos didacticos.

En cuanto a la implementacién de internet y otros recursos digitales en los museos se distinguen

tres etapas tecnoldgicas:

Implementacidn de internet y recursos digitales en los museos

Etapa tecnoldgica Descripcion

. 20 e

Abarca a la denominada Web 1.07°, es un modelo estatico. Los museos
utilizaban el internet sélo para proporcionar informacién basica de la
institucién y una descripcion general de sus colecciones.

Primera etapa
Durante este periodo se dio inicio a la incorporacién de aplicaciones
(1990 a 1997)
tecnoldgicas fuera de linea, es decir recursos a los que sélo se tenia
acceso desde la sede fisica del museo. Ej. Catalogos digitales que servian

para complementar las exposiciones permanentes o temporales.

A este periodo se le llamé Web 1.521, se diferencia de la Web 1.0 en que
Segunda etapa la actualizacion de contenidos no necesariamente la tienen que llevar a
(1997 a 2003) cabo personal especializado, sin embargo la estructura de la Web 1.5

aun era rigida, por lo que todavia era muy dificil modificarla.

determinados aspectos del funcionamiento psicoldgico de las personas, en su manera de pensar, de trabajar,
de actuar, de relacionarse y también de aprender (Coll y Marti, 2001 citados por Bustos Sanchez, A. y Coll
Salvador, C., 2010), todos estos cambios en la conducta del ser humano son positivos para el buen desarrollo
de éste.

¥ la palabra podcast o podcasting es un acrénimo de la palabra iPod y broadcasting (radiodifusion,
transmision). Los podcast son grabaciones sonoras, a la manera de programas radiofdénicos, su uso permite a
los usuarios descargar el material en las computadoras o reproductores portatiles (Revuelta Dominguez, F. |. y
Pérez Sanchez, L., 2009, p. 176).

% |a Web 1.0 se distinguid por el caracter estatico del: contenido, informacion, interconexidn, creacidn,
paginas web, espacios y demas elementos, en los que el autor era la principal fuente de informacién, el
usuario fungia como mero consumidor del contenido, se dejaba el papel de creador y productor a unos pocos,
el concepto de Web 1.0 surgié después del concepto Web 2.0 (Revuelta Dominguez, F. |. y Pérez Sanchez, L.,
2009, p.55). Durante esta etapa los usuarios de la red estaban restringidos a recibir informacién, sin poder
participar ni colaborar ya fuera por medio de la opinién o alguna aportacion profesional.

! La Web 1.5 se caracteriza por el surgimiento de una red mas dinamica, frente a la anterior web que era
estatica, sus principales cualidades son: la construccion de paginas dinamicas y mayor grado de interactividad;
hasta estos momentos la Web 1.5 permitia a los usuarios elaborar, encontrar y transmitir informacion, a través
de canales de difusién como correo electrénico, grupos de noticias y paginas web (Revuelta Dominguez, F. I. y
Pérez Sanchez, L., 2009, p. 57).

114



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo II

En cuanto a las aplicaciones fuera de linea, en los museos se
comenzaron a introducir audiovisuales inmersivos, dispositivos maoviles
para las visitas guiadas llamados Personal Digital Assistant (PDA) y otros

recursos para la difusién y la investigacion.

El principal cambio de la web en esta etapa es su transformacion en una
plataforma que permite la construccion colaborativa de contenidos por

Tercera etapa parte de los usuarios, a esta evolucidn se le llama Web 2.0, en la que el
(Se inicid en el afio 2003) internet se concibe como un ecosistema informativo compuesto por
multiples aplicaciones: Google, Wikipedia, YouTube, Skype, Blogger,

Twitter, Flickr, etc.

Cuadro 5. Etapas tecnoldgicas de la implementacion de internet a los museos.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Vives, J. (Coord), 2009, p. 117.

Durante estas etapas se observa que el museo cada vez mds toma en cuenta la opinién de los

usuarios para incorporarlos al uso de internet y otros recursos digitales durante su visita. Los

adelantos de la web no acaban con el avance de las tres etapas, actualmente se esta desarrollando
;. . 22 z . “«

un nuevo modelo tecnoldgico al que se le denomina Web 3.0°° o Web Semantica que “se basa en la

aplicacion de lenguajes de programacién universales que permitiran a los usuarios buscar, compartir

e integrar informacién de forma mds rapida y sencilla” (Vives, J. (Coord), 2009, p. 118).

Algunas TIC que utiliza el museo ya sea virtual o fisico son: Internet, iPods, CDs, DVDs, videos,
fotografia digital, sonido digital, multimedia®, hipermedia®, la pagina web, blogs, podcast,

interactivos, realidad virtual y algunos canales de comunicacion como YouTube. Las herramientas

*2 La llamada Web 3.0 se estd construyendo, hasta el momento posee las siguientes finalidades: organizar la
informacion, ya que en la Web 2.0 se encuentra bastante desestructurada; que el usuario reciba informacion
de acuerdo a sus necesidades; adaptar la interfaz al usuario con base en sus estrategias de navegacion, de tal
forma que se le ofrezcan los mejores resultados de acuerdo a su perfil; mostrar las paginas web en el idioma
de origen del usuario, sin necesidad de usar el traductor (Revuelta Dominguez, F. I. y Pérez Sanchez, L., 2009,
p. 151), esto quiere decir que la Web 3.0 es mas intuitiva y personalizada, por lo que tiene gran potencial
educativo, sin embargo por ahora es necesario que se orienten los esfuerzos en generar propuestas de
educacidn con las aplicaciones de la Web 2.0 y empezar a reflexionar sobre el futuro de la web.

> Los recursos multimedia consisten en un reagrupamiento de muchos tipos de medios, textos, sonidos,
graficos, imdagenes, videos, etc., que dan lugar a una interfaz animada y mas amigable con el usuario (St-Pierre,
A. y Kustcher, N., 2001, p. 107), la unidn de estos elementos dan como resultado una comunicacion mas
auténtica.

*la hipermedia representa la vinculacion entre varios medios, como el sonido, las imagenes y el video, dentro
de un documento (St-Pierre, A. y Kustcher, N., 2001, p. 239), es decir que un hipermedia incorpora la
capacidad de interconectar informacidn de diferentes medios: audio, video, imagen, animacién, por medio de
monitores de alta resolucién que son controlados por el usuario, quien podrd acceder a los enlaces e
interactuar con los contenidos, asi mismo tendra en sus manos la decision de elegir entre las diversas opciones
que se le presenten (Regil, L., 2000, p. 45).
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utilizadas por los museos son tanto de acceso remoto, es decir en linea, como internas para uso de

los visitantes.

El Museo Casa de Ana Frank en Amsterdam, Holanda refleja claramente las aplicaciones tecnoldgicas
en linea, utilizadas con fines educativos. La pagina web® cuenta con informacion sobre la historia de
Ana Frank, se muestra una linea del tiempo interactiva, que recorre desde el afio de 1914 cuando
inicié la Primera Guerra Mundial hasta el afio 2010 cuando la Casa cumplié 50 afios de haberse
inaugurado como museo, también tiene fotografias, mapas, imagenes de acontecimientos
historicos, cada una con su respectiva explicacion y multiples links que llevan al usuario a conocer
mas sobre el tema. Ademas de la documentacidn necesaria para que el visitante se informe, la
pagina web tiene videos en YouTube, Twitter, Facebook, Libro virtual de visitas, suscripcion gratuita

al Boletin informativo y una visita virtual por la casa-refugio®.

El recorrido en linea por la casa-refugio de Ana Frank comienza en la entrada secreta al lugar, se

tiene que atravesar por una puerta detrds de un librero, la imagen de abajo la muestra:

Imdgenes de la entrada secreta virtual a través del librero a la casa-refugio de Ana Frank
Fuente: Ana Frank, la Casa de atras en linea, pagina web: http://www.annefrank.org/en/Subsites/Home/

El recorrido virtual por la Casa de Ana Frank es sélo una muestra de las ventajas del uso de las

tecnologias en los museos, la conexién que se logra entre los visitantes y el museo a través de la red

”la pagina web en esparfiol del Museo Ana Frank es: http://www.annefrank.org/es/ a través de este portal se
tiene acceso a los diferentes recursos y materiales que proporcionan.

*®La casa-refugio en linea de Ana Frank muestra una representacion en 3D de la casa de atras, lugar donde se
escondian los inquilinos, la entrada a este lugar secreto era a través de un librero movible, también se pueden
visitar el cuarto de la familia Frank, el cuarto de Peter, el cuarto de la familia Van Pels utilizado como cocina,
sala y comedor, asi como el atico secreto y el bafo, todos los cuartos tienen los utensilios y muebles que se
tenian en ese momento en la casa de Ana Frank, lo que da a los visitantes virtuales una idea exacta de cémo

vivian, al mismo tiempo que van conociendo la historia de la Familia Frank y la historia de los nazis.
o000
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es Unica, por lo que debe fomentarse y ampliarse su aplicacion en mas dmbitos museisticos,

culturales y educativos.

h. Eluso de internet
La comunicacidon a través de internet es por medio de recursos como videos, audio, imagenes,
fotografias, documentos, presentaciones e interactivos, que se transmiten por la red, algunos de
estos archivos son muy pesados, esto quiere decir que contienen mucha informacién por lo que son
dificiles y tardados de descargar en las computadoras, se tiene que tomar en cuenta que se
necesitan requisitos minimos (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 26), como una

conexion rapida a internet para bajar, subir e intercambiar datos de manera veloz y sencilla.

Si bien es cierto que el internet brinda amplias posibilidades de comunicacion e informacion,
también tiene limitaciones como las siguientes:

- Elacceso a internet no es generalizado, ya que no todas las personas tienen las posibilidades
de ingresar a este medio, en algunos casos ni siquiera se cuenta con los servicios basicos
como la luz.

- Algunos usuarios de internet prefieren y frecuentan sitios como los de las redes sociales, por
ejemplo Facebook, Twitter, You Tube, entre muchos otros, por lo que desconocen el gran
universo de paginas web que tiene la red.

- En internet hay muchisima informacién de todo tipo, pero no siempre es confiable por lo
que las personas deben tener la capacidad de discernirla, desafortunadamente no todos los
internautas saben cdmo distinguirla.

- Las herramientas que brinda el internet son multiples y para usarlas adecuadamente es
importante conocerlas y saberlas manejas, de lo contrario el gran universo que tiene la red,

se reducird para los usuarios que no tengan la informacion.

Desde que el internet comenzd a permear en la vida humana, se vieron las bondades y beneficios
que trajo, algunas de sus ventajas son:
- La informacién fluye rapidisimo, es posible enterarse de lo que esta pasando en el mismo
momento del suceso.
- Las universidades pueden subir libros completos, articulos, bases de datos, tesis y mucha
informacidn a la red, para que cualquier persona de cualquier parte del mundo los consulte.
- Internet es una excelente herramienta para los estudiantes, maestros y profesionistas,

proporciona informacidn de cualquier tema, para todos los niveles educativos, existen
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paginas especializadas en muchos tdpicos como el arte, la economia, la literatura, la
ingenieria, etc. todo esto se obtiene a través de una conexion a la red.

- Facilita romper las barreras de tiempo y espacio, ya que no se necesita estar de forma
presencial para contactar a otras personas y se puede acceder desde cualquier parte del
planeta (Carreras Monfort, C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 28).

- En el campo de la educacién el internet posibilita a los estudiantes que viven muy lejos de
las universidades para que realicen sus estudios a distancia, sin la necesidad de acudir
diariamente a las clases.

- Contactar directamente a expertos, a través del correo electrdnico, twitter, facebook, entre
otros.

- El uso del tiempo es multicrénico, ya que permite la comunicacién en tiempo real y diferido
(Crovi Druetta, D., 2006, p. 115).

- Elaborar material didactico atractivo y novedoso.

- Permite la comunicacién en tiempo real de manera sincrdnica, con otras personas, por
medio de varios recursos como Skype, Messenger o Chat.

- Los usuarios estdn participando y discutiendo en las redes sociales, temas de interés
nacional, por lo que internet se ha convertido en un medio de comunicacién e informacion.

- Anteriormente la publicacién en la web era sélo para los expertos en computacién,
actualmente publicar en internet es sencillo y econdmico. Paginas como Google®’, permiten
difundir texto, imdgenes y videos, sin costo alguno.

- Mayor libertar de expresion a través de las paginas web, blogs y redes sociales.

- Se le considera un medio multinivel, ya que permite la comunicacidn interpersonal, grupal y

masiva (Crovi Druetta, D., 2006, p. 115).

Internet World Stats®® es un sitio web internacional que se encarga de registrar por medio de
estadisticas, cdmo es el uso mundial de internet. Los datos que a continuacidn se presentan estan

actualizados al 31 de diciembre de 2011 (Internet World Stats, 2011):

i Estadisticas mundiales de usuarios de internet
Los datos que muestra el siguiente cuadro son de las regiones de Africa, Asia, Europa, Medio

Oriente, Norte Ameérica, Latinoamérica y el Caribe, Oceania y Australia, los aspectos que se

7 Google es un buscador de internet, que brinda multiples servicios como: obtener un correo electrénico,
crear un blog o un sitio en internet llamado “site”, traducir documentos, consultar mapas, noticias, videos,
imagenes, subir, editar y compartir documentos, platicar a través del chat, entre otros servicios que da, es una
de las plataformas mas completas.

%% La pagina web de Internet World Stats es: http://www.internetworldstats.com/
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de las regiones y el porcentaje que representan a nivel mundial.

Estadisticas mundiales de internet y de la poblacion
Poblacion Usuarios Usuarios % Poblacion | % Usuarios
Regiones

(2011 Est.) Dic. 31,2000 | Dic. 31,2011 | (Penetracion) Mundial
Africa 1,037,524,058 4,514,400 139,875,242 13.5% 6.2 %
Asia 3,879,740,877 | 114,304,000 | 1,016,799,076 26.2% 44.8 %
Europa 816,426,346 | 105,096,093 500,723,686 61.3% 221 %
Oriente

216,258,843 3,284,800 77,020,995 356 % 3.4%
Medio
Norte

347,394,870 | 108,096,800 273,096,800 78.6 % 12.0%
América
Latinoamérica

597,283,165 18,068,919 235,819,740 39.5% 10.4 %
/ Caribe
Oceania /

35,426,995 7,620,480 23,927,457 67.5% 1.1%

Australia
Total mundial | 6,930,055,154 | 360,985,492 | 2,267,233,742 327 % 100.0 %

Cuadro 6. Estadisticas mundiales de usuarios de internet de acuerdo a la poblacion.
Fuente: Internet World Stats, 2011

Los principales usuarios de internet a nivel mundial se distribuyen de la siguiente manera:

- El primer lugar esta en la regién de Asia con mil dieciséis millones setecientos noventa y
nueve mil setenta y seis personas que utilizan internet, que representa el 44.8% de los
usuarios a nivel mundial en el afio de 2011.

- Ensegundo lugar se encuentra la region Europea con el 22.1% de la poblacién mundial.

- En tercer lugar estd la regién de América del Norte, que representa el 12% del total de la

poblacién.
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En cuanto a los ultimos lugares por regiones del uso de internet estan:
- En dltimo lugar Oceania y Australia con el 1.1% de la poblacion total.
- En pendultimo lugar la region de Medio Oriente que representa el 3.4% del total de la
poblacién mundial.

- En antepenultimo sitio se encuentra la regién de Africa con el 6.2% de la poblacién mundial.

Para la region de Latinoamérica y el Caribe se observa que ha tenido un buen incremento de

usuarios de 2000 a 2011, aunque sélo representan el 10.4% de la poblacion mundial.

iii. Estadisticas del uso de internet en Centro América
México pertenece a la regidon de Latinoamérica en la parte de América Central, junto con Belice,

Costa Rica, El Salvador, Guatemala, Honduras, Nicaragua y Panama.

En la tabla se observa que México es el pais de la regién centroamericana con la mayor poblacién,
en numeros redondos son 113 millones, que representan el 73% del total de los habitantes, por lo
gue el numero de personas que usan internet también serd mayor si se compara con paises como

Belice que sdlo tiene 321 mil habitantes o Costa Rica con 4 millones.

En cuanto al porcentaje de insercion en la poblacion se observa lo siguiente:
- En primer lugar esta Costa Rica con el 43.7% de insercidn en el total de su poblacidn.
- Ensegundo lugar estd Panama con el 43.4% de habitantes que usa internet.
- En tercer lugar se encuentra México con el 36.9% de personas en relacidn al total de su

poblacién, que utilizan internet.

Los datos con los resultados obtenidos se muestran a continuacion:

Uso de
% De
Centroamérica Poblacion % Pob. Internet, Crecimiento
Poblacion
(CA) (2011 est.) CA 31-dic- (2000-2011)
(Penetracion)
2011
Belice 321,115 0.2% 35,580 19.8% 323.9%
Costa Rica 4,576,562 2.9% 2,000,000 43.7% 700.0%
El Salvador 6,071,774 3.9% 1,257,380 20.7% 3,043.5%
Guatemala 13,824,463 8.9% 2,280,000 16.5% 3,407.7%
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Honduras 8,143,564 5.2% 1,067,560 13.1% 2,568.9%
México 113,724,226 73.0% | 42,000,000 36.9% 1,448.4%
Nicaragua 5,666,301 3.6% 663,500 11.7% 1,227.0%
Panama 3,460,462 2.2% 1,503,441 43.4% 3,241.0%
Total Central

155,788,467 | 100.0% | 50,835,461 32.6% 1,480.0%
Hispano.

Cuadro 7. Estadisticas del uso de internet en Centroamérica.
Fuente: Internet World Stats, 2011%

iiii. Estadisticas de internet en México
Las estadisticas del uso de internet en México se obtuvieron de la Asociacion Mexicana de Internet
(AMIPCI)*®, especificamente de un estudio llamado “Hdbitos de los Usuarios de Internet en
Meéxico”, realizado entre los meses de Abril y Mayo de 2012, el muestreo fue de 2329 personas, los

resultados arrojaron los siguientes datos:

Los dispositivos mds usados para conectarse a internet son:
- En primer lugar la PC con el 64% del total de los encuestados.
- Ensegundo lugar la Laptop con el 61%.

- Entercer lugar los teléfonos inteligentes (Smartphones) con 58%.

Las principales actividades que se realizan en linea son:
- Enviar o recibir correos electrdnicos, 80% de los encuestados pusieron esta actividad en
primer lugar.
- Ensegundo lugar estd entrar a las redes sociales con 77%.

- Entercer lugar se encuentra la busqueda de informacidn con el 71%.

La grafica con la informacién de las principales actividades que realizan los usuarios en linea, se

presenta a continuacion:

*la pagina web en la que se obtuvieron los datos es la siguiente:
http://www.internetworldstats.com/stats12.htm

*1a pagina de la AMIPCI es http://www.amipci.org.mx/?P=principal. Se pueden consultar otros estudios sobre
el uso de internet en areas como el Comercio electrdnico, la Banca electrénica y la Proteccién de datos
personales; la pagina web también cuenta con un Glosario de términos bastante completo.
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Principales actividades que realizan los usuarios en linea

Otras actividades
M Buscar pareja

Acceder, crear o mantener
blogs

1 Acceder, crear o mantener
sitios propios

I Buscar empleo

m Comprar en linea

M Operaciones bancarias en linea

M Enviar o recibir mensajes
instantaneos

m Buscar informacion

M Entrar a redes sociales

M Enviar o recibir correos
electrénicos

0 20 40 60 80 100

Grafica 1. Principales actividades que los usuarios realizan en internet.
Fuente: Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI), “Habitos de los Usuarios de Internet en México 2012”.

Por ultimo, el estudio de AMIPCI mostré que el tiempo promedio de conexién diaria a internet por

persona es de 4 horas 9 minutos.

El museo virtual funciona gracias a las plataformas que se crean en internet, pero como se observa
en las estadisticas del afio 2011 que se muestran en el Cuadro 7, sélo el 36.9% de la poblacién usa la
red y la mayoria de las personas la utiliza principalmente para enviar o recibir correos electrénicos,
también para entrar a las redes sociales y para buscar informacion. El conocimiento de los museos
virtuales por parte de los usuarios de internet es poco o no se tiene el interés, la Grafica 1 muestra
las principales actividades que se realizan en linea y entre ellas no se encuentra la visita al museo
virtual. Si bien el internet es una excelente herramienta para la educacidon museistica, es importante

que se den a conocer los recursos didacticos que hay, asi mismo se debe fomentar el consumo
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cultural mas que el de entretenimiento. Sin embargo con el incremento del acceso a internet,

también aumenta la posibilidad de que mas personas visiten los museos virtuales.

i. Ventajasy limitaciones del museo virtual
El museo virtual posee ventajas y también algunas desventajas, en seguida se muestra un cuadro

comparativo entre los beneficios y las limitaciones.

Museo virtual

Ventajas Desventajas

Si bien es cierto que un museo virtual se puede
visitar a cualquier hora, también se debe tomar en
Trasciende las barreras del espacio-tiempo, es | cuenta que estd limitado por algunos factores como:
decir que las limitaciones fisicas de algunas | la luz, algunas comunidades no cuentan con este
personas, se pueden superar gracias al museo | servicio y las que si lo tienen no pueden evitar que
virtual, de igual manera el horario de visita no | en ocasiones falle; otros aspecto es el acceso a
esta restringido, dejando abierta la posibilidad de | internet, al igual que la luz no en todos los lugares se
entrar al sitio web a cualquier hora, de acuerdo a | cuenta con este servicio; también una herramienta
las necesidades de cada usuario. basica es la computadora y que el visitante sepa
manejarla; por ultimo es necesario que la pagina

web del museo virtual esté disponible.

Desde el inicio de la incorporacion de la
tecnologia al museo, los recursos tuvieron muy | Algunos recursos no sirven para acercar al visitante
buena aceptaciéon, han representado un | al museo, sino por el contrario lo alejan (Pastor
complemento innovador y muy poderoso para la | Homs, Ma. I., 2004, p. 146). Para algunos visitantes
educacién (Hoopes 1997, citado por Pastor | los recursos tecnoldgicos distraen su atencidn
Homs, Ma. I., 2004), los visitantes del museo | debido a que no saben cdmo funcionan y en vez de
virtual van desde los nifios hasta los adultos | interesarse por el contenido se dedican a ver cémo
mayores; asi como la variedad en los niveles de | se maniobra, lo que desvia por completo el objetivo
conocimiento no impide a los usuarios hacer los | de los recursos.

recorridos.

Los museos virtuales nunca reemplazaran a las
La distancia o las posibilidades econémicas son
visitas fisicas para ver las originales obras histéricas
razones por las que algunas personas no pueden
(Bellido Gant, Ma. L., 2001, p. 249). El objetivo de los
ir al museo fisico, por lo que las visitas virtuales
museos en linea no es quitarles el lugar a los museos
son una excelente opcidn para aproximarse al
fisico ni sustituirlos, mas bien es dirigirse hacia un
recinto, conocerlo, aprender de sus colecciones y
publico mas amplio, diverso y dar la oportunidad a
recorrerlo como si se estuviera ahi.
otras personas de visitar el museo de esta manera.
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Dan respuesta, de manera dinamica, inmediata y
accesible a las necesidades de aprendizaje en
temas culturales, artisticos, historicos y sociales,
de esta forma apoyan directamente la educacién

no formal e informal.

Un amplio sector de la poblacidn, aun estd excluido
del uso de las nuevas tecnologias.
En algunos casos se promueve la despersonalizacion

y el individualismo (Crovi Druetta, D., 2006, p. 130).

Los museos virtuales gracias a internet emplean
recursos y materiales novedosos, que ayudan al
visitante a entender de una manera significativa
el contenido. Algunos de estos son: imagenes
fijas o en movimiento, videos, fotografias,
presentaciones, musica, entrevistas, platicas y

conferencias con expertos, juegos interactivos,

Es importante tomar en cuenta que no todas las
personas saben utilizar y manejar la computadora,
por ende tampoco conocen los recursos de internet.
Sin embargo cuando los usuarios saben aplicar estas

herramientas, se abre un mundo de posibilidades, de

actividades educativas, piezas digitalizadas, | informacién y de conocimiento.

amplia informacién, acceso a buscadores y a

bases de datos, etc.

La informacién que proporcionan los museos
La informacion que se sube a la red no siempre es
virtuales es numerosa, por ejemplo a través de la
confiable, por lo que los usuarios deben saber
principal pagina web hacen recomendaciones a
distinguir entre las fuentes con informacién seguray
otros sitios de interés, como paginas del
las no seguras, pero cuando los sujetos no tienen
gobierno, blogs de arte, otros museos virtuales,
esta formacion es complicado que sepan distinguir.

videos, entrevistas, entre otros.

La exposicion virtual permite al visitante

deambular por la misma, siguiendo su eleccién | El museo virtual por si mismo no va a solucionar las

personal, sin las imposiciones fisicas de una | necesidades educativas, pero con la didactica

exposicion real (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. | adecuada logrard convertirse en una excelente

147). Se le da al educando la libertad de recorrer | herramienta para la educacién.

las salas que mds le agraden e interesen.

Cuadro 8. Ventajas y desventajas del museo virtual.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

Una desventaja relevante es la desigualdad de conocimientos de los usuarios en cuanto a las
tecnologias, algunos estan muy adelantados y otros no tienen la nocién suficiente para manejarlas,
lo que distrae su atencién, sin embargo una vez que los sujetos practican en las maquinas y
aprenden a usarlas, el museo virtual junto con el grupo de actividades se convierten en una grata

experiencia educativa.

El museo virtual posee desventajas como las ya mencionadas, a pesar de ellas se puede decir que las

ventajas son mayores, los visitantes se benefician de las exposiciones virtuales pues representan un
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medio de comunicacion social, ademas de la gran cantidad de informacién y documentos de primera

mano.

Recursos que se encuentran en internet y que forman parte de las ventajas del museo virtual son:

Recursos en internet que ofrecen al usuario los museos virtuales

Son utiles para el autoaprendizaje y en contextos educativos
Actividades en linea formales y no formales, para publicos de todas las edades y con

diferentes niveles de conocimiento.

Este tipo de recursos estan dirigidos principalmente para nifios, sin

embargo también hay algunos para joévenes y adultos, son
Materiales educativos para
importantes para que el desarrollo y la comprension del tema sean
imprimir
globales. Algunos de estos son dibujos, fichas de trabajo,

imagenes, notas, referencias entre otros.

Se brinda la oportunidad de formar grupos de debate, foros, chats,
Oportunidades para interactuar
enviar correos electronicos, y asi formular preguntas a los
con otros usuarios y con expertos
especialistas.

La informacién de los museos es completamente valiosa para los

maestros, educadores, padres de familia y demds usuarios, ya que
Proporciona informacion
asi se pueden planear las visitas al recinto, conocer las actividades
detallada acerca del museo y sus
qgue se llevan a cabo y los servicios, gracias al museo virtual se
recursos
puede hacer un recorrido en linea previo a la visita, esto con el

objetivo de saber cudles salas son las que se van a conocer.

Algunos museos permiten a los usuarios subir trabajos como
Da la oportunidad de participar
dibujos, ensayos, cuentos, opiniones, sugerencias, etc.

Para dar atencidn personalizada a los visitantes es muy importante
qgue el museo desarrolle contextos de aprendizaje destinados a
Personaliza la visita virtual cubrir las necesidades de distintos niveles formativos y diferentes
maneras de aprender, algo que una exposicidn tradicional puede

tener dificultades en conseguir.

Cuadro 9. Recursos que ofrecen los museos virtuales.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 147

Algunas de las desventajas del museo virtual se pueden revertir a través de la planeacién didactico
pedagdgica. Qué es y como debe ser empleada la didactica en los museos virtuales, en los siguientes

apartados se explica.
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2. Nuevos aportes educativos que plantea el museo virtual
Los museos de arte de todo el mundo, han pasado de ser simples almacenes de objetos a ser sitios
de aprendizaje activo; en lugar de sélo dedicarse al cuidado de sus colecciones, ahora también se
orientan al publico, esto significa un equilibrio entre el interés por los objetos y el interés por las
personas, a través de la comunicacion (Hooper-Greenhill, E., 1998, p. 9) de valores, ideas,
conocimientos, sentimientos y pensamientos, este proceso de transmisidn representa al acto

educativo que sucede en el museo.

“Ya no es suficiente coleccionar como fin en si mismo; coleccionar se ha convertido en un medio
para conseguir un fin, el de acercarse a las personas y conectar con sus intereses y necesidades”
(Hooper-Greenhill, E., 1998, p. 9). La institucién museistica ha cambiado a lo largo del tiempo, lo
mismo ha sucedido con sus funciones, acciones y prioridades; en otros tiempos fue un lugar pasivo
lleno de hermosos objetos, hoy es un espacio de educacidn activa que busca mejorar e influir la vida

de la sociedad, a través de sus magnificas colecciones.

El impacto de las redes electrénicas y las tecnologias en el dmbito educativo no formal, ha
transformado las estrategias y modelos de ensefianza-aprendizaje (Edel-Navarro, R., 2010, p. 7). La
tecnologia va a pasos acelerados, a veces deja a la educacion muy atras, es entonces que los avances
tecnoldgicos, en vez de convertirse en una ventaja para los educadores y los educandos, se
convierten en un problema; sin embargo los aportes del museo virtual son realmente importantes
para sus visitantes, es necesario tener conciencia de que no basta la sola existencia del museo virtual
para considerarlo como un recurso educativo por si mismo, para conseguirlo fundamentalmente
debe conjuntarse con actividades, informacién complementaria, imagenes y videos para que la

contribucidn sea significativa y que la tecnologia no sobrepase al proceso educativo.

Los entornos virtuales de aprendizaje® son espacios con recursos digitales cuyo empleo intencional
permiten la gestion del conocimiento y el desarrollo de aptitudes informaticas e informacionales
(Edel-Navarro, R., 2010, p. 10), cuando las personas utilizan frecuentemente la tecnologia se
habitian, adquieren habilidad en el manejo y la confianza necesarias para llegar a su maximo

desarrollo personal y colaborativo.

* Es imprescindible que los museos en linea propicien ambientes como los llamados entornos virtuales de
aprendizaje, ya que en estos espacios se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los entornos
virtuales tienen gran potencial transformador a partir de su capacidad para mediar las relaciones entre
profesores, estudiantes y contenidos (Bustos Sanchez, A. y Coll Salvador, C., 2010, p. 163).
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Lo virtual emerge como un nuevo paradigma del pensamiento que debe transformar los modelos
educativos y que permite un camino para atender la flexibilidad necesaria para educar (Edel, 2004,
2007, citado por Edel-Navarro, R., 2010).

La realidad virtual no sélo ha incluido a los museos virtuales, sino a la misma obra de arte (Barcelata
Eguiarte, D. y Pérez Aguilera, D., 2008, p. 18). La coleccidon Andrés Blaisten, ubicada en el Centro
Cultural Universitario Tlatelolco (CCUT)*? de la Ciudad de México, tiene muchas de sus obras
digitalizadas, las cuales son posibles consultar a través de internet.

Respecto a la virtualidad del museo existen dos corrientes que la miran de maneras distintas:

1) Museos que exponen obras de arte no digitales® (Regil Vargas, L., 2006, p. 5), es decir
que lo virtual se entiende como la duplicacién de lo real por medio de la tecnologia
(Barcelata Eguiarte, D. y Pérez Aguilera, D., 2008, p. 21). Ejemplos: Museos fisicos como el

MUNAL, el Palacio de Bellas Artes, el Museo Nacional de Antropologia, etc.

2) Museos que exponen obras de arte digital, ubicadas sélo en el ciberespacio (Regil Vargas,
L., 2006, p. 5), esto significa que sélo existen en la web, las obras o piezas no se tienes
fisicamente en algun lugar, a este tipo de museos se les llama de “arte digital”. El arte digital

se crea en la red, es decir que el internet es el lugar donde se produce la obra.

El museo y sus objetos son testigos del pasado, representan el punto de partida para comprender la
identidad presente (Barcelata Eguiarte, D. y Pérez Aguilera, D., 2008, p. 20) por tal motivo esta tesis
se enfoca en los museos virtuales que exponen obras de arte no digitales, o sea que se estudia la

didactica de las colecciones reales con un soporte digital en la red.

Los museos del siglo XXI estan al servicio de la sociedad (Maceira, L. Ma., 2009, p. 11), es decir del
publico que los visita, sus prioridades han cambiado hoy en dia su funcion mas importante es la
educativa, que incluye a las diversas poblaciones de visitantes. Los museos virtuales tienen nuevas

responsabilidades, que en seguida se plantean.

%2 La pagina web del CCUT es: http://www.museoblaisten.com/v2008/indexESP.asp, en este sitio de internet
se pueden conocer y observar de cerca las obras de arte de las ocho salas de este recinto, que estan divididas
de la siguiente manera: Sala 1 Del modernismo a las vanguardias, Sala 2 Del campo a la ciudad, Sala 3 Dialogos
y propuestas, Sala 4 Arte contemporaneo 1, Sala 5 Arte contemporaneo 2, Sala 6 Siglo XIX, Sala 7 Pintura
Novohispana y Sala 8 Exposicién temporal. El recorrido virtual que ofrece el CCUT, es a través de las piezas y
no propiamente en el interior del museo, sin embargo la calidad de las imagenes es buena y si se logran
apreciar los detalles de las pinturas.

» Es importante sefialar que la presente tesis se enfoca hacia esta corriente de museos que exponen obras de
arte de naturaleza no digital, pero que se sus piezas se han digitalizado.
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a. El nuevo papel educativo de los museos virtuales
En términos educativos, los desafios del museo tienen que ver con: la capacidad para responder a
las demandas y expectativas de la sociedad, las nuevas formas de construir y difundir el
conocimiento, el uso de las nuevas tecnologias de la informacién, la necesidad de abordar diversas
perspectivas en los contenidos, que se permita una autoridad o una autoria compartida entre el
publico y el personal del museo, el fomento de valores y actitudes y la inclusion de los diferentes
grupos para que las personas de todas las edades puedan aprender (Maceira, L. Ma., 2009, p. 12).
Los valores que se debe promover son: respeto, justicia, igualdad, honestidad, colaboracion, trabajo

en equipo, didlogo, es decir valores éticos, utiles para la buena convivencia social.

Los museos virtuales logran organizar de forma global y unificada las colecciones, de tal modo que
los estudiantes pueden crear su propio museo virtual, a través de la digitalizacidn, coleccién de
documentos, imdagenes y videos en torno a un tema (Barcelata Eguiarte, D. y Pérez Aguilera, D.,
2008, p. 27), posteriormente se puede subir a la red toda esta informacién para compartirla con el
publico, hay varias herramientas gratuitas en internet que permiten disefiar y armar un museo

virtual personal, algunos recursos son Flickr, Picasa, Facebook, Prezi entre otros.

La relacién entre cultura, comunicacidn, aprendizaje e identidad serdn el soporte de un nuevo
acercamiento a los publicos y de una sociedad mas justa e igualitaria (Maceira, L. Ma., 2009, p. 12),
la educacién museistica tiene el deber de buscar el mejoramiento del ser humano, es decir provocar
algn cambio en sus actitudes, creencias, ideas, pensamientos y sentimientos, a través de la
comunicacion entre el educando y el educador. En el caso del museo virtual la comunicacién y por
ende la educacién estdn mediadas por alguna herramienta tecnoldgica, siendo la mas comun la
computadora, a esta relacion se le llama interactividad, pero la interactividad no se da por si misma,
para lograrla es necesario reunir ciertas caracteristicas en la interfaz del sitio web, como las
siguientes:

- Facilidad para entrar a la pdgina web

- Instrucciones claras y sencillas de sequir

- Orden en los iconos

- Letra de tamafio adecuado

- Informacidn bdsica de la pdgina

- Informacion para el visitante

- Contenido de la coleccion

- Menu de opciones

- Mapa de sitio
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- Imdgenes o fotografias ilustrativas
- Sitios de interés
- Actividades y juegos en linea
- Recursos educativos

- Direccion de contacto

Cuando un sitio en internet conjunta estas caracteristicas se le llama comidnmente pagina web

“amigable”, por la comodidad y facilidad que los usuarios sienten al navegar por el sitio.

El museo a partir de sus colecciones, ofrecerd dos tipos de materiales, los escasamente
interpretados, que permiten una mayor autonomia de uso por parte de los visitantes y los mas
contextualizados (Vives, J. (Coord), 2009, p. 121) para un publico mas especializado o para los que
deseen aprender de manera un tanto mas formal, lo mds importante es que el espectador tendra
que desarrollar sus capacidades de reflexién, analisis e interpretacion de los contenidos, aqui es
donde entra la subjetividad del arte ya que cada persona percibird de diferentes formas la misma
pieza, la riqueza de opiniones es muy valiosa, la obligacion del museo es recopilar las diversas
visiones y darlas a conocer, de esta manera los visitantes sabran de las multiples apreciaciones que

puede despertar una misma obra.

Desde hace tiempo los museos tenian claro su papel educativo con los nifios y jovenes, pero mas
recientemente han asumido el papel como educadores en valores de la sociedad (Vives, J. (Coord),
2009, p. 121), esto incluye a todo tipo de publicos, adultos, adultos mayores, familias, extranjeros,
profesionistas, trabajadores, etc., la educacién a lo largo de la vida se desempefa en este contexto,
ya que su campo de accidn interviene en la formacidn continua, para el desarrollo personal, cultural,

social y emocional, de todas las personas.

El museo (en este caso el museo virtual), dentro del contexto actual es una institucidon potente para
le educacidn, al ser una totalidad que reline experiencia, asombro, dudas, preguntas, informacién,
hechos; que conjunta conocimiento, emocidn, percepcidn y educacion con las cualidades espaciales,
sensuales y materiales (Sandahl, 2002, citado por Maceira, L. Ma., 2009), por lo que es una

herramienta Unica.

La exposicion en los museos conforma un complejo sistema de comunicacién (Garcia, 1999, citado
por Maceira, L. Ma., 2009) que utiliza diversos cédigos y medios para la transmisién de un mensaje,
conlleva el empleo de un lenguaje sensible, alude a la emotividad, puede ser ludico e integra varias
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estrategias comunicativas que dan fuerza al mensaje, que lo hacen sencillo de comprender
planteando distintos grados de dificultad (Maceira, L. Ma., 2009, p. 13), lo que acercara y llamara la
atencion de multiples visitantes con caracteristicas diversas en edad, conocimientos e intereses.
Para llegar a un publico numeroso es inminente que las exposiciones iniciales sean sencillas de ver,
comprender y aprender, posteriormente se podra incrementar el grado de dificultad, pero para
atraer y no perder la atencién de los usuarios novatos se debera comenzar con temas basicos, que
introduzcan al educando en las tecnologias que comienza a utilizar y en el aprendizaje del arte, la

cultura y la historia.

El museo es un espacio en donde el didlogo se hace indispensable, se da en varios niveles: el
mondlogo o didlogo interno, en el que la persona se pregunta asi misma y arma su propia historia
durante el recorrido; el didlogo indirecto con las personas que montaron la exhibicidon; y el didlogo
directo entre los visitantes (Maceira, L. Ma., 2009, p. 19). En el caso del museo virtual al didlogo
directo se le puede llamar didlogo mediado debido a que la computadora es el dispositivo a través

del cual se presenta la comunicacién.

Las emociones, la imaginacion, el gozo, el enojo, la identificacion, el juego, entre otros procesos son
experiencias que surgen de la interaccién con el museo y que establecen vinculos entre los
contenidos observados y la propia realidad; se valoran y comparan formas de vida, expresiones
sociales, valores; se adquieren conocimientos; se imaginan posibilidades y escenarios diversos
(Maceira, L. Ma., 2009, p. 20), el museo es capaz de despertar el intelecto humano con el sélo hecho
de observar detenidamente los objetos, las ideas comienzan a surgir, la imaginacidn a inventar y por

lo tanto la exhibicidn comienza a tener sentido, lo que da como resultado el aprendizaje.

La experiencia estética en los museos virtuales es invaluable, pues el visitante esta frente a objetos
gue fueron hechos, pintados o disefiados hace cien, mil, dos mil o mas afios, en diversas partes del
mundo, elaborados por personas que vivieron en determinada época de la historia, que hoy ya no

existe, quedando sélo los vestigios, eso hace tan maravilloso poder observarlos en nuestro tiempo.

La posibilidad de personalizar la visita virtual y “crear contextos de aprendizaje destinados a cubrir

las necesidades de distintos niveles formativos y diferentes maneras de aprender”, son aportes del

museo virtual a la educacion del S. XXI.
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b. Patrimonio cultural digitalizado y educacion patrimonial-museistica
La lista del Patrimonio Cultural de la Humanidad de la UNESCO**, cuenta con alrededor de 1000
lugares ubicados en aproximadamente 160 paises del mundo, la clasificacién de los sitios es por
bienes culturales®, bienes naturales®® y bines mixtos®. Algunos de los paises que tiene lugares que
se consideran parte del Patrimonio Cultural de la Humanidad son: Afganistdn, Alemania, Argentina,
Bolivia, Brasil, Camboya, Camerun, Canada, Cuba, Egipto, Espaia, Etiopia, Francia, Grecia, Haiti,
Hungria, India, Irdn, Iraq, Israel, Italia, Japdn, Jordania, Kenia, Letonia, Libano, Marruecos, México,
Nicaragua, Nigeria, Noruega, Paises Bajos, Pakistdn, Panamd, Paraguay, Peru, Polonia, Portugal,
Reino Unido, Republica Checa, Republica Dominicana, Rumania, Senegal, Serbia, Sudafrica, Suecia,

Suiza, Tailandia, Turquia, Ucrania, Uruguay, Venezuela, Vietnam y Zambia entre otros.

México cuenta con 31 lugares que la UNESCO ha considerado como Patrimonio Cultural de la
Humanidad, en seguida se enumeran por orden de incorporacidon comenzando por el mas antiguo al
mas reciente (UNESCO, Lista del Patrimonio Mundial):

Centro historico de México y Xochimilco (1987)

Centro historico de Oaxaca y zona arqueoldgica de Monte Albdn (1987)

Centro historico de Puebla (1987)

Ciudad prehispdnica de Teotihuacdn (1987)

Ciudad prehispdnica y parque nacional de Palenque (1987)

Sian Ka'an (1987)

Ciudad histdrica de Guanajuato y minas adyacentes (1988)

Ciudad prehispdnica de Chichén-Itza (1988)

© © N O U A W N R

Centro historico de Morelia (1991)

~
(=]

. Ciudad prehispdnica de El Tajin (1992)

~
~

. Centro histérico de Zacatecas (1993)

~
N

. Pinturas rupestres de la Sierra de San Francisco (1993)

13. Santuario de ballenas de El Vizcaino (1993)

* La pagina web para consulta la lista del Patrimonio Mundial de acuerdo con la UNESCO es la siguientes:
http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL ID=45692&URL DO=DO TOPIC&URL SECTION=201.html, aqui se
encontraran los lugares separados por pais, con el afio de adscripcion a la lista, una breve descripcion del sitio,
una galeria de varias fotografias, un video y un mapa interactivo de Google.

* Los bienes culturales incluyen monumentos arquitectonicos, conjuntos de ciudades, monumentos
industriales, entre otros, que poseen gran valor universal pues reflejan la diversidad de obras culturales para la
civilizacion (Departamento Federal de Asuntos Exteriores Suiza, UNESCO: Proteccion de Patrimonios
Universales).

% Los bienes naturales comprenden importantes ecosistemas, testimonios de la historia de la evolucién de
gran valor universal que reflejan los fendmenos naturales (Departamento Federal de Asuntos Exteriores Suiza,
UNESCO: Proteccion de Patrimonios Universales).

*” Los bienes mixtos son la combinacién de los bienes culturales y los bienes naturales.
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14. Primeros monasterios del siglo XVI en las laderas del Popocatépet! (1994)
15. Ciudad prehispdnica de Uxmal (1996)
16. Zona de monumentos historicos de Querétaro (1996)
17. Hospicio Cabaiias de Guadalajara (1997)
18. Zona arqueoldgica de Paquimé (Casas Grandes) (1998)
19. Zona de monumentos historicos de Tlacotalpdn (1998)
20. Ciudad histérica fortificada de Campeche (1999)
21. Zona de monumentos arqueoldgicos de Xochicalco (1999)
22. Antigua ciudad maya de Calakmul (Campeche) (2002)
23. Misiones franciscanas de la Sierra Gorda de Querétaro (2003)
24. Casa-Taller de Luis Barragdn (2004)
25. Islas y Areas protegidas del Golfo de California (2005)
26. Paisaje de agaves y antiguas instalaciones industriales de Tequila (2006)
27. Campus central de la Ciudad Universitaria de la Universidad Nacional Auténoma de México
(2007)
28. Reserva de biosfera de la mariposa monarca (2008)
29. Villa Protectora de San Miguel el Grande y Santuario de Jesus Nazareno de Atotonilco (2008)
30. Camino Real de Tierra Adentro (2010)

31. Cuevas prehistéricas de Yagul y Mitla en los Valles Centrales de Oaxaca (2010)
Cabe destacar que el Campus central de Ciudad Universitaria es considerado como Patrimonio

Cultural desde al afio 2007. Algunas de las fotografias que proporciona el sitio web de la UNESCO

son:
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Imagenes del Campus Central de Ciudad Universitaria
Fuente: UNESCO Lista del Patrimonio Mundial, pagina web: http://whc.unesco.org/en/list/1250/gallery/

Muchos de los sitios considerados Patrimonio Cultural de la Humanidad han sido digitalizados o se
ha hecho alguna representaciéon de los mismos en 3D, el objetivo de digitalizarlos y subirlos a
internet es que las personas interesadas tengan acceso a estos lugares para recorrerlos. Debido a
que existen multiples zonas dispersas por todo el mundo, resulta bastante complicado acudir a cada
una para conocerlas, por lo que la digitalizacién del patrimonio es una excelente herramienta para la

difusién de estos importantes lugares.

El valor educativo del patrimonio cultural es sumamente relevante para dar a conocer la gran
diversidad cultural y natural del mundo, asi como para ensefiar el respeto hacia el medio ambiente,
la naturaleza y los seres humanos, a sus tradiciones y costumbres. La educacion del futuro estara
fundamentada en el respeto a las culturas (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 42), pero no sdélo se debe

mirar hacia el futuro, sino también en el presente deben fomentarse los valores.

“A través del patrimonio material entramos en contacto directo con las personas de todas
las épocas y culturas, experimentamos la extraordinaria diversidad del mundo natural y
ampliamos nuestra comprensién de lo que significa la existencia humana. ..el
descubrimiento de nuestro patrimonio estimula en nosotros la conciencia critica respecto a

nuestras creencias y nuestra identidad, asi como el respeto hacia las de los demas, a la vez
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qgue constatamos la existencia de valores humanos compartidos que unen a los pueblos de

diferentes culturas” (Pastor Homs, Ma. 1., 2004, p. 42).

El patrimonio cultural es amplio, no sdlo se encuentra en los museos, sino también en “bibliotecas,
archivos, videotecas, hemerotecas, monumentos, edificios, yacimientos arqueoldgicos, elementos
arquitecténicos, conjuntos arquitectdnicos (rurales y urbanos), objetos ubicados fuera del medio
museistico, esculturas, etc.” (Pastor Homs, Ma. ., 2004, p. 45), esta tesis se orienta al estudio y
analisis del patrimonio cultural ubicado principalmente en los museos, aunque no se descarta el

estudio de algunos edificios, lugares naturales, zonas y piezas arqueoldgicas.

La educacidén patrimonial a través del museo virtual perseguira fundamentalmente 3 objetivos:

- Dar a conocer el patrimonio a la poblacion en general (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 44), a
través de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, de esta forma llegaran a un
publico bastante amplio, también se busca promover la realizacidon de actividades en linea
con el fin de favorecer la interactividad.

- Concientizar a la poblacion para seguir preservando de la destruccién y abandono (Pastor
Homs, Ma. I., 2004, p. 44) a las piezas y objetos que contenga el museo. Algunas obras, por
su antigliedad son muy delicadas y sensibles a la luz, al polvo, al flash de la cdmara, por
medio del museo virtual es posible conocerlas y apreciarlas sin causarles dafio alguno y asi
las generaciones futuras también lo podran hacer.

- Proporcionar a la poblacién el goce de la contemplacion y comprension del valor y
significado del patrimonio (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 44), con el propdsito de enriquecer

la cultura y los conocimientos de los visitantes virtuales.

La educacidn patrimonial que se lleva a cabo a través del museo virtual, sin duda es una excelente
fuente de saberes, que integra la novedad de la tecnologia y la tradicion artistica del museo. El
apoyo que brinda el museo virtual a la educacién formal, no formal e informal, significa que muchos
visitantes logrardan acercarse a la institucion museistica, en la que aprenderan y recibiran

informacidn relevante para su desarrollo.

3. Ladidactica del museo virtual
“El objeto es un documento” (Garcia Blanco, A., 1988, p. 7) esto quiere decir que los objetos y piezas
qgue se encuentran en los museos, didacticamente se pueden considerar como documentos, a los

cuales se les da un tratamiento pedagdgico para que sirvan en la labor de ensefianza.
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El museo tradicional o fisico posee una didactica especifica que se adapta a las condiciones y
caracteristicas propias de este espacio cultural, el objetivo de este apartado no es explicar a detalle
como es la didactica en el museo tradicional, sin embargo si es importante conocerla a grandes

rasgos.

La didactica del museo tradicional o fisico se enfoca principalmente en organizar:

e Visitas guiadas por los espacios museisticos

e Actividades educativas al finalizar la visita

e Elaboracion de manualidades

e Laseleccidon de lecturas de interés, asi como de hojas con breves resefiar de cada pieza

e Proporcionar hojas para que los visitantes dibujen lo que vieron en la exposicidon

e Proyecciones de fotografias, asi como actividades para que los asistentes capturen en imagenes
fotograficas lo que vieron durante su visita al museo, de acuerdo a la perspectiva de cada
participante, ésta actividad es completamente enriquecedora, pues las personas viven de
distintas maneras su experiencia en la institucidn.

e Incluso el museo tradicional ha incorporado la tecnologia a sus visitas, esto se puede confirmar
en el Palacio de Bellas Artes, en el que prestan iPods, que contienen el recorrido de la visita por
los murales o por las exposiciones temporales, se puede realizar de manera ordenada como se
presenta en las salas de exhibicion, o se puede recorrer la exposicién al gusto del visitante. Este
es un ejemplo entre otros muchos. Sin embargo y pese a que ya se estadn incluyendo este tipo

de destellos tecnoldgicos, el recorrido virtual no se compara y es muy diferente al tradicional.

En el caso del museo virtual, la didactica no puede ser la misma que en el museo tradicional, por lo
qgue se deben proponer nuevas actividades, recursos y materiales que respondan a las necesidades
del usuario virtual, tomando en cuenta su nivel de conocimientos tanto culturales como
tecnoldgicos. Las personas visitantes del museo tradicional se encuentran de forma presencial, por
lo que la comunicacion y el didlogo son muy diferentes que cuando la educacidn es virtual, en linea o
a distancia.

38
I

La educaciéon en museos se encarga de difundir el patrimonio cultural®™ y la cultura material, que

estan constituidos por objetos39 como: edificios, pinturas, libros, esculturas, etc., que tienen

B El patrimonio cultural no necesariamente es sdlo un objeto, puede ser un edificio, una reserva natural o un
sitio especifico. Un lugar que es considerado como Patrimonio Cultural de la Humanidad es el Campus Central
de Ciudad Universitaria de la UNAM, que es la zona donde se encuentran la Torre de Rectoria y la Biblioteca
Central, entre otros edificios, donde se localizan hermosos murales de Juan O’Gorman (en la Biblioteca
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informacién en si mismos (Garcia Blanco, A., 1988, p. 7) es decir que pueden aportar y comunicar
parte del contexto en el que fueron encontrados, asi como relatar su propia historia y la historia de
la época en la que fueron elaborados, pintados o construidos. Los objetos que se encuentran en un
museo, asi como el patrimonio cultural, que puede estar o no dentro de un museo, son capaces de

transmitir multiples sucesos de los cuales se puede aprender mucho.

La didactica del museo virtual se enfoca en dar un tratamiento pedagdgico, es decir orientar el
sentido que se le da a la visita virtual, para que al finalizarla se logre un aprendizaje en el visitante.
Preguntarle al objeto para qué sirvio, en qué época vivid, quién lo construyd y de qué material estd
hecho, las respuestas se encuentran dentro del mismo objeto. Esto es posible debido a la
informacién que en si posee cualquier objeto, revela datos esenciales para conocer su contexto y
aprender de él.

Se puede decir que los objetos son capaces de hablar, es decir pueden platicar de temas como las
necesidades y relaciones humanas, las costumbres y creencias de los hombres, tanto de sociedades
pasadas como de sociedades presentes, por eso histdricamente son fundamentales porque
muestran como fueron las culturas antiguas (Garcia Blanco, A., 1988, p. 8), que ya desaparecieron
guedando Unicamente los vestigios, que hoy nos ensefian cdmo fue la vida en otras épocas; en el
caso de las culturas presentes los objetos ofrecen informacién de cémo son las costumbres y cultura

actuales y seguramente dejaran huellas para el futuro.

Para comprender como es la didactica del museo virtual, primero se abordara el tema de la

didactica, qué es y para qué sirve, en el siguiente apartado se responden a estas preguntas.

a. ¢éQué es la diddctica?
La didactica es una rama fundamental de la pedagogia, su objeto de estudio es el proceso de

ensefianza-aprendizaje en todas sus dimensiones® (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 33).

Central), David Alfaro Siqueiros (en los costados de la Rectoria), Francisco Eppens (en la entrada de la Facultad
de Medicina) y José Chavez Morado (en el exterior del Auditorio Alfonso Caso).

% En esta tesis se entiende como objetos tanto a la cultura material como al patrimonio cultural, que incluyen
pinturas, esculturas, orfebreria, arquitectura, zonas arqueoldgicas, zonas naturales, entre otras.

“ Las dimensiones del proceso de ensefianza-aprendizaje son fundamentalmente tres: 1) La dimensién
humana, el componente afectivo esta presente durante todo el proceso; 2) La dimensidn técnica, se refiere a
la accién intencional, sistematica, que procura las condiciones que mejor propician el aprendizaje; 3) La
dimensién politico-social, el proceso de ensefianza-aprendizaje se sitia en una cultura especifica, con
personas que tienen una posicidn ideoldgica (Candau, V. M., 1983, citado por Addine Fernandez, F. (Comp.),
2007).
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El origen de la didactica desde el punto de vista etimoldgico, se encuentra en el verbo griego
didasko, que significa ensefiar, instruir, exponer claramente, demostrar; otros términos similares son
didaktikds-apto para la docencia, didaktiké-ensefar, por lo tanto la didactica es la ciencia o el arte de
la ensefianza (Benedito Antoli, V., 1987a., b., p. 7). Por su parte la ensefianza tiene que ver con el
aprendizaje”, los alumnos, los contenidos, el método, asi como los tiempos y momentos. La
ensefianza “es una prdctica humana que compromete moralmente a quien la realiza” (Tom, 1984,
citado por Contreras Domingo, J., 1990), es una actividad en la que no sdélo se transmiten
conocimientos cientificos o especializados, sino también valores, actitudes, sentimientos,
experiencias y modelos de comportamiento, que el educador comunica a sus educandos a través de
su propia conducta. La enseflanza también es una prdctica social que responde a las necesidades,
funciones y determinaciones que estdn mds alld de las intenciones individuales de los actores
directos (Contreras Domingo, J., 1990, p. 16), es decir que en primer lugar debe atender las
exigencias sociales de la comunidad, es imprescindible que en la ensefianza antes de ver por el

beneficio personal, se defienda el bien para la sociedad.

A lo largo del tiempo se han presentado multiples definiciones de didactica, para lograr un

acercamiento a continuacién se presentan algunos conceptos:

Didactica

Autor Concepto

Juan Amés Comenio

“la diddctica es el artificio universal
Arte de ensefiar, de manera rapida, solida y agradable, a los
para ensefiar todo a todos los
alumnos, es la secuencia y el camino a seguir.
hombres” (Comenio, J. A. 1922, citado

por Benedito Antoli, V., 1987)

Otto Willman

“didactica es la teoria de la adquisicion
Es la teoria de la formacion humana (Willman, 1948, citado por
de lo que posee un valor formativo”
Benedito Antoli, V., 1987a).
(Willman, 1948, citado por Benedito

Antoli, V., 1987a)

|u

gl papel del aprendizaje es determinante en la didactica. Se entiende por aprendizaje al “cambio de
comportamiento de relativa permanencia no atribuible ni al desarrollo madurativo ni a fatiga” (Fernandez
Huerta, citado por Benedito Antoli, V., a. 1987), para este autor el aprendizaje didactico reside en la
intencionalidad, en el que intervienen un discente (persona que recibe la ensefianza), un acto discente, un
método discente, un objeto discente y un ser que ayuda, con estos elementos es que se logra el aprendizaje
integral que pretende la diddctica (Benedito Antoli, V., a. 1987, p. 39).
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Lorenzo Luzuriaga

Sefiala que en el sentido restringido la didactica es la teoria de
los medios de la educacion intelectual, moral y fisica; en el
sentido amplio la didactica es la técnica de la educacion en
todos sus aspectos (Luzuriaga, L., 1960, citado por Benedito

Antoli, V., 1987a).

Renzo Titone

Ciencia que tiene como objeto especifico y formal la direccion
del proceso de ensenar, hacia fines inmediatos y remotos

(Titone, R., citado por Benedito Antoli, V., 1987a).

Stocker

La didactica es la teoria de la instruccion y de la ensefianza
escolar de toda indole y a todos los niveles (Stocker, C., 1964,

citado por Benedito Antoli, V., 1987a).

Alves de Mattos

La didactica es la disciplina pedagdgica de caracter practico y
normativo que tiene por objeto especifico la técnica de la
ensefianza o sea la técnica de dirigir y orientar eficazmente a
los alumnos en su aprendizaje (Mattos, L. A., 1963, citado por
Benedito Antoli, V., 1987a).

El mismo autor menciona otra definicion, que concibe a la
didactica como el conjunto sistemdtico de principios, normas,
recursos y procedimientos especificos que todo profesor debe
conocer y saber aplicar para orientar con seguridad a sus
alumnos en el aprendizaje de las materias, de los programas,

teniendo en cuenta sus objetivos educativos.

Gimeno Sacristan

Ciencia que debe comprender y guiar el aprendizaje integrador
de cultura y que al tiempo posibilita al hombre para
incorporarse cualitativamente a la cultura (Gimeno Sacristan,

J., 1981, citado por Benedito Antoli, V., 1987a).

Como se observa existen muchas concepciones de qué es y para qué se utiliza la didactica,
basandose en estas definiciones se puede concluir que la didactica es: la disciplina o ciencia que se
encarga de explicar, proponer, direccionar, guiar y estructurar los procesos de ensefanza-
aprendizaje®®, asi mismo norma y organiza las formas en que deben realizarse estos procesos

educativos es decir el método, la perspectiva, los fines, las actividades de aprendizaje, los

42 . ~ o~ ..

Aprender conforma una unidad con ensefiar, el proceso de ensefanza-aprendizaje se concreta en una
situacion creada para que el estudiante aprenda a aprender (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 11). El
proceso de ensefianza-aprendizaje esta conformado por los siguientes elementos: objetivos, contenidos,

Cuadro 10. Definiciones de didactica.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Benedito Antoli, V., 1987a. y b.

métodos, medios, evaluacion y formas de organizacion (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 48).
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objetivos, la evaluacion, los contenidos y las acciones formativas®, tanto en la prédctica como en la

teoria, integrando los saberes técnicos, intelectuales y humanos, con los procedimientos para

lograr la mejor y mds completa formacion de los educandos.

Para que se lleve a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje se necesitan de ciertas condiciones y

componentes, asi como de un método disenado especificamente para el tipo de poblacion al que se

va a dirigir, por lo que es imprescindible tomar en cuenta los siguientes aspectos:

A quién se ensefia: Se debe tomar en consideracién el contexto social y cultural de los
educandos, con base en esas particularidades se elegirdn el contenido, los objetivos, la
organizacién de los contenidos, la metodologia y la evaluacién.

Qué y como enseiar: El esfuerzo de organizar y sistematizar los conocimientos, asi como
definirlos y delimitarlos es una compleja tarea didactica, esto es parte del qué ensefiar. El
método es el elemento que dirige el proceso de ensefianza-aprendizaje, implica las vias y
modos de organizar la actividad cognoscitiva de los estudiantes, el método debe responder a las
preguntas como desarrollar el proceso, cdmo ensefiar, como aprender (Addine Fernandez, F.
(Comp.), 2007, p. 63).

Para qué y cudndo ensefar: El crecimiento humano es un objetivo fundamental de todo
proceso educativo (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 13), asi se responde a la pregunta de
para qué ensefiar; respecto al cuando ensenar se refiere a los tiempo y momentos mas
propicios para dar ciertos contenidos, de acuerdo al avance del educando.

La organizacion de los contenidos y del conocimiento: Es imprescindible que se presente a los
alumnos, la informaciéon de manera ordenada, légica y coherente con el propdsito de que sean
lo mas claro posibles.

Qué contenidos son los mds adecuados: El contenido del programa debera ir en funcién de las
necesidades y reclamos de los educandos, asi como los requerimientos sociales. El contenido
debera tener como base los conocimientos previos del educando, los objetivos de ensefianza-
aprendizaje y los medios que se utilizaran.

Qué métodos de ensenanza-aprendizaje: |dentificar los métodos mds convenientes, para
alcanzar un buen proceso de ensefianza-aprendizaje, basandose en las caracteristicas de la

poblacion a la que se dirigira.

* La idea de formacién entra en el ambito de la pedagogia a través del concepto de formacién humana; La
formacion supone por una parte la acepcion de criar, educar, adiestrar y por otra la de adquirir una aptitud,
habilidad o desarrollo fisico o moral; la formacidén es un proceso que se caracteriza por la intencionalidad
(Benedito Antoli, V., a. 1987, p. 43).
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e Relacion armonica entre el contenido y el método: La seleccidon del contenido y el método
tendran que ser los mds adecuados para la transmision y apropiacion por parte del sujeto.

e Objetivos de aprendizaje*’: En este aspecto, el pedagogo debe tratar de ser lo mas realista
posible ya que debe fijar objetivos que los educandos puedan cumplir. Los objetivos de
aprendizaje responden a la pregunta épara qué aprender?.

e Objetivos de ensefianza®: Los objetivos de ensefianza deben responder a las preguntas ¢para
qué ensefiar?, écual es la finalidad? y ¢ qué se debe lograr?. La ensefianza es responsabilidad del
educador por lo que estos objetivos son directamente su trabajo.

e El alumno debe estar presente en todo el proceso: Es el centro del proceso didactico (Benedito
Antoli, V., a. 1987, p. 46), por lo que se le tiene que tomar en cuenta durante todo el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La didactica son los cimientos del aprendizaje (Benedito Antoli, V., 1987a, p. 5) y de la formacidn
humana. En las condiciones actuales de desarrollo cientifico-técnico, se debe desarrollar un proceso
educativo creativo, activo e innovador (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 15). Hoy en dia no es
suficiente una didactica tradicional o convencional, con la expansidén tecnoldgica se requieren de
nuevas condiciones educativas que potencialicen la ensefianza y el aprendizaje hacia las recientes
formas de adquirir el conocimiento, es decir que incorporen a su quehacer una didactica
innovadora®. Algunos motivos por los que se busca la innovacién son los nuevos descubrimientos
cientificos y tecnoldgicos asi como las nuevas y cambiantes necesidades del educando; para lograr el

desarrollo de una didactica innovadora se requiere de (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 18):

- Lageneracion de ideas relacionadas con lo nuevo en el proceso pedagdgico

- Lainvestigacion constante

* En cuanto a los objetivos de aprendizaje se debe tomar muy en cuenta que “la esencia del aprendizaje no
cosiste... en repetir mecdnicamente textos de libros ni en escuchar con atencidn explicaciones verbales de un
maestro” (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 8), aprender va mds alld de las acciones automaticas,
requiere de la asimilacion del contenido, por medio de la comprensién. Los educandos aprenden cuando han
observado directamente los procesos y hechos, consultado libros, revistas, diccionarios y leido autores y
demas fuentes de informacién, han formulado dudas, objeciones, han discutido, comparado y colaborado con
el docente y con los demas estudiantes; el aprendizaje principalmente es reflexivo y activo (Addine Fernandez,
F. (Comp.), 2007, p. 9)

* Los objetivos de ensefianza en la educacion museistica deben garantizar la apropiacidn activa y creadora de
la cultura, facilitar y potenciar los aprendizajes significativos, constructivos, integradores y enriquecedores, asi
como propiciar las experiencias afectivas, estimulando la formacién de sentimientos y valores (Castellanos
Simons, D., 1999, citado por Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007).

*® La innovacién didactica busca los cambios novedosos en uno de los componentes del proceso de ensefianza-
aprendizaje, aportar nuevas formas de conocimiento, cambios originales en cualquiera de sus partes, que en
consecuencia traen la optimizacion en el logro de los objetivos y el perfeccionamiento de su direccion (Addine
Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 16).

140



“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo II
- Aprender a trabajar con nuevos enfoques en el proceso de ensefianza-aprendizaje

- Desarrollo de un ambiente no conformista

En esta tesis se plantea una diddctica del museo virtual. Debido a la originalidad y novedad del tema,

se busca que el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje responda de igual modo.

b. El museo diddctico y la diddctica del museo
“Las TIC como Internet representan los satélites, mientras que la diddactica y la cognicion humana
son los planetas, es decir, son los recursos tecnolégicos los que deben girar alrededor del acto

educativo y no a la inversa” (Edel-Navarro, R., 2010, p. 9).

El museo como como fuente de conocimiento y cultura, debe cumplir con una de sus principales

funciones que es la educativa, por lo que tendra que apoyarse en la didactica para lograr su objetivo.

La didactica como disciplina se encarga de direccionar, guiar, organizar y estructurar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, por medio de propuestas adecuadas al contexto, la poblacién y los
contenidos. Para que un museo pueda llamarse diddctico, debera contar con un método que vaya
de acuerdo con el publico al que se dirigira, asi como las actividades de aprendizaje, los objetivos y la
evaluacion, entre otros aspectos, tendrdn que ser los mas propicios para cumplir con la intencién
educativa de los museos, que es formar a sus visitantes, dejar un mensaje en ellos y hacerlos

participes activos de las exposiciones.

La finalidad de la educacidon es formar al hombre de manera integral, la didactica apoya este
propdsito a través del estudio y andlisis del proceso de ensefianza-aprendizaje. La educacién
museistica busca, entre otros objetivos, comunicar y transmitir ideas, sentimientos, conceptos,
valores y pensamientos, esenciales para el desarrollo y formacién del ser humano, fomentar el juicio
critico, enriquecer la cultura de los visitantes; la didactica del museo se ocupa de propiciar,
desarrollar y crear disposiciones favorables para lograr un aprendizaje significativo en los visitantes,

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La didactica busca poner en practica los principios educativos (Benedito Antoli, V., 19873, p. 80), de
tal modo que la didactica del museo virtual aplicard estos principios en beneficio de los usuarios,
esta diddctica debe ser dindmica, creativa, participativa y abierta a nuevos publicos y sectores de la
poblacién que por alguna razén nunca han asistido al recinto museistico o lo han visitado pocas

veces.
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c. Como es la diddctica del museo virtual
Los museos exponen objetos materiales, que poseen caracteristicas determinadas como antigliedad,
rareza, etc. (Garcia Blanco, A., 1988, p. 7), en ellos se exhibe el patrimonio cultural de la humanidad,
gue posee un gran valor histérico, estético y social, por tal motivo tienen la obligacién de difundirlo,
darlo a conocer al publico, para lograrlo es vital que lo hagan de forma diddctica, es decir pertinente,

de acuerdo a las caracteristicas, contexto y conocimientos de los educandos.

La didactica estudia el proceso de enseiianza-aprendizaje, este proceso tiene ciertos rasgos que lo

integran:

Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje (E-A)

Todo sistema se caracteriza por: la integracion de sus componentes o
elementos que lo constituyen, la jerarquizacion de un componente sobre
otros y la centralizacion del mismo, ya que el elemento jerarquizado
constituye el nucleo sobre el cual giraran los demds, en el caso del proceso
de ensefianza-aprendizaje el componente central pueden ser los objetivos.
Otra caracteristica de los sistemas es que deben existir relaciones y
1. Caracter sistémico conexiones entre todos sus componentes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje como sistema tiene una finalidad,
lograr el cumplimiento de determinados objetivos, por medio de la
interrelacion de sus componentes.

El caracter sistémico del proceso educativo debe establecer relaciones
entre sus elementos, es decir entre los objetivos, el contenido, el método,

los medios y la evaluacion.

La palabra proceso indica la presencia de diferentes fases o etapas de un
objeto o fendmeno, para producir como resultado un cambio gradual, en un
tiempo determinado.

2. Caracter procesal En el caso del proceso de ensefianza-aprendizaje los diferentes periodos
pueden ser los siguientes: niveles por los que a traviesa el sujeto; grados
escolares, hablando de educacién formal; etapas en un curso; y fases o

eslabones existentes, tanto para ensefiar como para aprender.

El proceso de E-A es bilateral debido a la presencia de dos elementos, el
maestro y el alumno, el que ensefia y el que aprende, sin los cuales no es
3. Caracter bilateral posible su existencia. Sin embargo la E-A no sdlo es bilateral, hoy en dia se
considera multilateral, partiendo del planteamiento “todos aprenden de

todos”.
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La dialéctica se puede entender como el didlogo entre el educador y el
educando. La comunicacion entre ambos actores es insoslayable, ya que en
4. Caracter dialéctico
el didlogo estd el intercambio de saberes, experiencias, aprendizajes,

conocimientos, emociones, pensamientos y valores.

Todo proceso tiene que ser legal, debe estar sometido a determinadas
5. Caracter legal
leyes.

Cuadro 11. Rasgos que integran el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 46

En el caso especifico de la didactica del museo virtual, los componentes del proceso de ensefianza-

aprendizaje se aplican de la siguiente manera:

Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje en el museo virtual

Los componentes que integran la educacién museistica virtual son los
1. Caracter sistémico elementos pedagdgicos y los tecnoldgicos. Ambos deben estar

interrelacionados para lograr un proceso completo.

La educacion en los museos virtuales es un proceso que debe ir de lo
2. Caracter procesal general a lo particular. La ensefianza del arte es gradual, se tiene que

avanzar poco a poco, los conocimientos van de lo basico a lo avanzado.

En la educacion museistica virtual el caracter bilateral de los componentes
del proceso de E-A se convierte en multilateral ya que en la red el
3. Caracter multilateral
intercambio de informacién, opiniones y la interconectividad con otros

usuarios de internet es en un elemento esencial.

El cardcter dialéctico tiene como maxima la frase “Todos aprenden de
todos”. Una caracteristica muy importante en la ensefianza virtual es la
socializacion de los aprendizajes y del conocimiento, asi como la
4. Caracter dialéctico colaboracion entre los integrantes de la red. La interactividad es el didlogo
entre el sujeto y la maquina, la interaccion es el didlogo entre un sujeto y
otro sujeto, mediado por un dispositivo electrénico. Lo importante es la

dialéctica.

El marco legal de la educacién museistica esta en la educacion no formal,
5. Caracter legal
asi como en las politicas de privacidad de cada museo virtual.

Cuadro 12. Rasgos que integran el proceso de ensefianza-aprendizaje en el museo virtual.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno, con base en el Cuadro 11 cuya fuente es Addine Fernandez

Ademas de los componentes del proceso de E-A, existen otros elementos muy importantes en la
didactica del museo virtual que son: objetivos, contenido, método, medios, evaluacion y formas de

organizacion, con el propdsito de puntualizar cada uno, a continuacién se explican:
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Objetivos: Los objetivos son el componente rector del proceso de E-A, pues constituyen la
imagen del hombre que se intenta formar en correspondencia con las exigencias sociales, que
se pretenden cumplir (Alvarez de Zayas, 1992, citado por Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007).
Su importancia radica en la orientacidn que dan al proceso para lograr la transformacién de los
educandos, deberdn responder al modelo de hombre que se aspira formar.

Los objetivos responderan a las preguntas épara qué ensefiar? y épara qué aprender? (Addine
Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 57), clarificar los objetivos de ensefianza y los objetivos de
aprendizaje es vital en dos sentidos, uno para que los educandos sepan qué conocimientos
adquirirdn y dos para que los educadores sepan qué es lo que deben ensenar y lograr en los

estudiantes.

“Los objetivos generales de la educacion (...) parten de la base de (...) transmitir la herencia
cultural de una generacion a la siguiente y demostrar el valor que este conocimiento tiene
para el desenvolvimiento personal dentro del contexto del desenvolvimiento civico”

(Chapman, 1982, citado por Pastor Homs, Ma. |., 1992).

Contenido: El contenido del proceso de ensefianza-aprendizaje es aquella parte de la cultura y
experiencia social que debe ser adquirida por los estudiantes y dependera de los objetivos
propuestos (Addine Fernandez, F., 1998, citado por Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007).

El contenido respondera a las preguntas équé ensefar? y équé aprender?. La UNESCO
propone cuatro pilares basicos de la educaciéon que permitirdn el desarrollo armdnico del ser
humano y enfrentar los desafios del S.XXI, estos son: 1) Aprender a conocer, 2) Aprender a
hacer, 3) Aprender a vivir juntos, 4) Aprender a ser (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 62).
Lo primero que se debe hacer al proponer un contenido es seleccionar los temas y subtemas
gue se abarcaran, una vez que se han elegido, el segundo paso es la organizacidon de estos,

indicar cuales van a tener prioridad y se van a enfatizar.

Método: Los procedimientos y técnicas que se utilizaran para llevar a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje constituye lo que sera el método. Las preguntas que debe responder
son ¢cOmo enseiiar?, ¢{como aprender?, icdmo desarrollar el proceso?, el método tendrd que
especificar las acciones del educador y del educando, las vias y modos de organizar las
actividades, que siempre tendran que ir dirigidas al logro de los objetivos (Colectivo de autores,
1993, citado por Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007), asi mismo el método que se elija buscara
gue los educandos participen activamente en las tareas, que la ensefianza y el aprendizaje sean
productivos, creativos, con el fin de promover el desarrollo integral de los sujetos.
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o Maedios: Contestaran a la pregunta écon qué herramientas se pretende ensefar y aprender?.
“Los medios de ensefianza y aprendizaje permiten la facilitacion del proceso, a través de
objetos reales, sus representaciones e instrumentos que sirven de apoyo material para la
apropiacion del contenido, complementando al método, para la consecucion de los

objetivos” (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 66).

Los materiales didacticos que se disenaran y utilizardn, serdn definidos por el objetivo, el temay
el tipo de poblacién a la que se dirigira. En el caso especifico de la educacién a través de museos
virtuales algunos medios son: recorridos interactivos, visita virtual, vistas de 3609, recursos

multimedia, imagenes en 3D, audioguias, entre otros.

o Evaluacion: En cuanto a la evaluacion dentro del museo virtual, ésta se entiende en dos
sentidos: 1) Evaluacion de la experiencia educativa, serd realizada por el educando, se busca
que los visitantes expresen su sentir respecto a la visita y su opinidn; 2) Evaluacion formativa,
evaluarad a los educandos, debido a que la formacidon museistica pertenece al ambito de la
educaciéon no formal la evaluacion debe ser un proceso un tanto flexible y adaptarse al
contexto. La pregunta que respondera es éen qué medida han sido cumplidos los objetivos del

proceso de ensefianza-aprendizaje? (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 67).

o Formas de organizacion: El proceso de enseifanza-aprendizaje implica un complejo

procedimiento de organizacion de todos los elementos que lo integran. Las formas de
organizacidon del proceso de E-A responderan a la pregunta ¢como organizar el proceso?,
existen diferentes formas se pueden sefialar las siguientes: tutorial, grupal, a distancia, por
correspondencia, académica, laboral, etc. (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 69). En el
contexto del museo virtual, las formas de organizacion responderan a un proceso educativo que
sera flexible, dinamico, significativo, atractivo (Addine Fernandez, F. (Comp.), 2007, p. 69), que

fomente el trabajo auténomo y al mismo tiempo que enfatice la colaboracién grupal.

Cada elemento didactico tiene su importancia en el desarrollo educativo, el conjunto de éstos

logrardn que el proceso de ensefianza-aprendizaje se logre de manera exitosa.
Los objetivos son esenciales para fijarse las metas a las cuales se debe llegar, ademads de que éstos
dirigirdn y orientardn todo el proceso de E-A. La didactica del museo virtual perseguira los siguientes

objetivos:
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- Conseguir que un gran numero de personas aprendan algo durante los recorridos virtuales por el
museo.

- Despertar la curiosidad por el conocimiento del arte y la cultura.

- Mostrar la gran variedad de manifestaciones artisticas a nivel nacional e internacional.

- Acercar la tecnologia a los usuarios del museo virtual, de una manera sencilla y amigable,
entendible para todos los niveles.

- Romper las barreras del espacio-tiempo, que en muchas ocasiones impiden a las personas visitar
un museo.

- Responder a las necesidades y demandas educativas de los diversos tipos de publicos.

- Proporcionar los materiales adecuados para cada tipo de publico, de acuerdo a su edad y nivel
de conocimientos.

- Proponer actividades educativas en linea.

- Descubrir los objetos del museo, de manera fdcil y accesible.

- Formar personas capaces de utilizar la tecnologia.

Los objetos del museo son capaces de hablar, expresan las costumbres, creencias y necesidades de
sociedades pasadas y actuales (Garcia Blanco, A., 1988, p. 8), a través de las piezas los seres
humanos son capaces de aprender y saber de la historia y cultura de las civilizaciones, son fuentes
de primera mano. Los objetos son portadores de informacidn, para fines educativos se les pueden
considerar como documentos y cada uno tiene su personalidad propia (Garcia Blanco, A., 1988, p.
8). Los datos que revelan son Unicos, objetivos y distintos unos de otros, pues a pesar de haber sido
creados por un mismo autor cada objeto posee caracteristicas exclusivas como la técnica, el

material, la época, también los determina el momento en el que se encontraba viviendo el artista.

Un aspecto primordial en la didactica del museo virtual es contextualizar los objetos, un referente
del momento histdrico o de las circunstancias lograra en los visitantes un buen entendimiento. Es
imprescindible que el conjunto de piezas estén ordenadas y bien estructuradas, lo que les dara

pleno significado (Garcia Blanco, A., 1988, p. 10).

Los criterios de contextualizacion y organizacion de los museos virtuales son muy variados, por

ejemplo Google Art Project divide sus recorridos en 4 formas:

1. Por Colecciones: Esta opcion permite buscar los nombres de los museos por orden
alfabético, una vez que se elige el recinto que se explorard, se dan dos opciones, la primera
permite observar de cerca algunas de las piezas que forman parte de la coleccién del museo,
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asi como obtener informacidn de éstas; la segunda opcion permite recorre virtualmente el
interior del museo.
Ejemplo del recorrido por pieza: el Museo de la Acrdpolis posee piezas como el detalle de

algunos frisos y esculturas griegas de mujeres.

_i Colecciones ~ Artistas  Obras De Arte  Galerias Del Usuario Mis galerias  Iniciar sesion

Acropolis Museum | informacion | |

Imagen del recorrido por Colecciones en el Museo de la Acrépolis
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/acropolis-museum/

Ejemplo del recorrido por el museo: la visita por el museo permite caminar en el nivel 1y en

el nivel 3 del Museo de la Acrépolis ubicado en Atenas, Grecia.

§ Colecciones Artistas ObrasDeArte ~ Galerias Del Usuario Mis galerias  Iniciar sesion

Acropolis Museum | informacién | § o
Hitrar

Floor plan Levels Level1
" . Close floorplan

I

Imagen del recorrido por Colecciones dentro del Museo de la Acrépolis
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/collection/acropolis-museum/museumview/#

2. Por Artistas: La organizaciéon por artistas también es por orden alfabético, se busca el
apellido del autor, una vez seleccionado se despliegan todas las obras que tiene Google Art

Project de ese autor, independientemente de que las piezas se encuentren en museos
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diferentes. Ejemplo: En las obras de Jan Brueghel*’ aparecen un total de 7 pinturas, las

cuales no se encuentran en los mismos museos.

§ Colecciones Artistas  Obras De Arte  Galerias Del Usuario

Brueghel, Jan, 1568-1625

Imagen del recorrido por la clasificacion de Artistas. Pinturas de Jan Brueghel
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/artist/jan-brueghel-the-elder/4132255/

Durante este tipo de recorrido se proporciona informacién sobre las pinturas, asi como del

autor y los museos en los que se encuentran.

3. Por Obras de arte: En cuanto a los recorridos virtuales por Obras de arte, hay 2 filtros
para la busqueda, el primero es por titulo de la obra y el segundo es por el soporte de la
obra, esto es la base en la que se sostiene la pieza o la materia prima de la que estd hecha,
algunos de los distintos soportes son: acrilico, bronce, ceramica, tiza, tela, oro, vidrio, marfil,
marmol, pintura al éleo, fotografias, porcelana, seda, plata, acuarela, madera, obras sobre
papel, entre otros.

Ejemplo: Se elige un soporte de bronce, se muestran todas las piezas que estén clasificadas y
hechas por este material. La visita virtual se realizara en cada una de las obras sin importar
que se encuentren en museos distintos, que los autores sean diferentes o que la época de

elaboracion sea muy variada.

v Brueghel | (1568-1625) fue un pintor belga, nacié en Bruselas, es famoso por sus pequeias pinturas de
historia, realizadas a veces sobre cobre, sus bodegones de flores, las escenas alegdricas y mitoldgicas, y por sus
escenificaciones del Paraiso (Museo Thyssen-Bornemisza, 2009, pagina web
http://www.museothyssen.org/thyssen/ficha artista/103)
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§ Colecciones Artistas  ObrasDeArte  Galerias Del Usuario Mis galerias Iniciar sesion

Obras de arte
512 as —:'—SoponeBronceo

\.| GigaPixel

Imagen del recorrido por Obras de arte, bajo el filtro de soporte en cobre
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/artworks/#multi-row

4. Por Galerias del usuario: Google Art Project permite a sus visitantes crear galerias
conformadas por las piezas o museos preferidos por cada uno de sus usuarios. Estas galerias
se pueden compartir en linea con otros usuarios o hacerlas privadas, para construir una
galeria es necesario seleccionar las obras de arte y afiadirlas. Cada usuario nombra a su

galeria como prefiera.

y Colecciones Artistas  Obras DeArte  Galerias Del Usuario Mis galerias

Galerias del usuario ’ﬂ

Frenchwork 4+ BN b Dutchand
S Flemish work

. 3 o e
Destacadas‘ ) ; ) Uestacadas‘ Y a2 Destacadas‘

Mathematicsand $¥. /& A Escuturay  JLLLJ® o 185011920
Arquitectura  § =Y

Destacadas‘ Destacadas 48 o Destax:adas"‘v‘q <

Imagen del recorrido por Galerias del usuario
Fuente: Google Art Project, http://www.googleartproject.com/es/galleries/

149


http://www.googleartproject.com/es/artworks/#multi-row
http://www.googleartproject.com/es/galleries/

“La didactica del museo virtual, una propuesta de educacion a lo largo de la vida”

Capitulo II
En la imagen que se presenta para ilustrar los recorridos por Galerias de usuarios, se
observan las multiples galerias que los usuarios han publicado y compartido a través de

Google Art Project.

En cuanto a la contextualizacién, no sélo es importante ubicar a los objetos en el espacio-tiempo,
también es relevante analizar el contexto en el cual se va a desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es decir que se tomara en cuenta el entorno social, cultural y personal del educando,

para adecuar el proceso de ensefanza-aprendizaje a sus necesidades.

d. Momentos diddcticos de la visita al museo virtual
Los componentes del proceso de E-A (cardcter sistémico, caracter procesal, cardcter bilateral,
caracter dialéctico, caracter legal), los elementos didacticos (objetivos, contenido, método, medios,
evaluacidn y formas de organizacién) y los momentos didacticos (preparacion de la visita, realizacion
de la visita y acciones posteriores a la visita), que a continuacién se explicaran, integran el conjunto
de fundamentos para un modelo de educacién museistica, completa, contextualizada, integrada y

adecuada para cada visitante del museo virtual.

Los tres momentos didacticos claves en una visita al museo virtual son:

1) La preparacion de la visita: Previo a la visita en linea, es necesario organizar el recorrido, los

materiales, las acciones posteriores y la evaluacion. Se debe tomar en cuenta que las
acciones previas, asi como las posteriores tendran que ir en funcién de los objetivos, estos
serdn la guia de la propuesta educativa. Toda exposicion que pretenda ser educativa,
indicara los objetivos, en razén de que si el sujeto no sabe a dénde va, no puede saber como
llegar, ni tampoco sabra cuando ha llegado (Pastor Homs, Ma. I, 1992, p. 50).

Lo segundo que se tiene que hacer para preparar la visita al museo virtual es conocer los
recintos que se van a recorrer®, con el propdsito de que el educador sepa con qué
dificultades y obstaculos se pueden encontrar los educandos, asi como las posibilidades de
aprendizaje que facilita el sitio web. El profesor debe visitar el Museo con anterioridad,
porque debe conocer qué objetos se exponen y qué intencion comunicativa subyace en su
exposicion (Garcia Blanco, A., 1988, p. 79), en este caso la visita previa sera en linea y servira

para detectar el nivel de interactividad e interaccion, asi como examinar la informacidn, la

48 ) . . ;s . .

Uno de los objetivos de esta tesis es elaborar una propuesta tipoldgica de algunos museos virtuales
nacionales e internacionales, precisamente con el propdsito de conocerlos e identificar qué ventajas y
desventajas posee en dos aspectos los pedagdgicos y los tecnoldgicos. En el Capitulo IV se ampliara este tema.
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calidad de las imagenes, la claridad del recorrido, |la sencillez para entrar al sitio y en general
para explorar las oportunidades educativas del museo en linea.

Otro aspecto a planear es el grado de aprovechamiento que se espera lograr en los
visitantes, las particularidades de aprendizaje, conocimientos, intereses, aptitudes, entre
otros aspectos varian en cada sujeto, por lo que serd conveniente indicar qué museos,
exposiciones o salas se recomiendan para las diversas poblaciones con el fin de lograr una
experiencia enriquecedora en el visitante.

Calcular el tiempo del recorrido virtual y presentarlo en el sitio web, ayuda a que el visitante
identifique qué tipo de paseo es el que mas se adapta a su horario, el Museo Nacional del
Prado en Madrid, en su versidn en linea, propone a los visitantes tres recorridos para
conocer sus obras maestras, el primero dura 1 hora y consta de 15 piezas; el segundo tiene
una duracién de 2 horas y consta de 30 piezas; y el tercero dura 3 horas y consta de 50
piezas.

Algunos museos virtuales requieren de tutoriales para que los usuarios conozcan su
funcionamiento y las herramientas que proporcionan para que la visita sea completamente
fructifera, el Museo Nacional del Prado, versién en linea, también cuenta con un pequefio

pero muy ilustrativo tutorial para sus recorridos virtuales.

Si desea conocer los principales datos y
descripcion de las obras recomendadas, haga click
en las imagenes que aparecen en cada itinerario.
Una vez en la ficha de cada obra, puede acceder a

la informacién a través de los botones: La imagen que se observa del lado
Ampliar imagen izquierdo es del Tutorial de
Vel i imagena ayae inrmaig navegacion para los itinerarios
Zoom virtuales que brinda el Museo
Acceso al visor interactivo con zoom de la .
Fhdaen Nacional del Prado.
Gigapixel | ial . S
Acceso al visor interactivo de alta El tutorial es conciso, ya que solo
rEsolucion indica qué significan y para qué sirven
Audioguia los botones de navegacién, sin
Enlace a la audioguia en el canal
PradoMedia embargo es bastante claro para los
Signoguia visitantes. Con la informacién que se

e v e muestra es suficiente para comenzar
PradoMedia

. el paseo virtual por el museo.
Ubicacion en el plano
Muestra |la sala en la que se expone la

obra

Contenidos relacionados en
PradoMedia

Muestra todos los contenidos multimedia
relacionados con la obra

Imagen del Tutorial de navegacidn del Museo Nacional del Prado, version en linea.
Fuente: Museo Nacional del Prado, 2012, pagina web http://www.museodelprado.es/coleccion/que-ver/
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Las piezas que se estudiaran durante la visita al museo seran seleccionadas cuidadosamente

por el educador, al igual que los demdas componentes.

La realizacion de la visita virtual: Existen muchas formas de Ilamar a la visita virtual, entre

ellas estan recorrido virtual, visita en linea y paseo virtual. Los sujetos tienen mayor libertad
en este tipo de recorridos que ademas poseen la caracteristica de ser interactivos.

Descubrir los objetos, identificarlos, conocerlos, observarlos, analizarlos, compararlos e
interpretarlos son algunas de las finalidades de la visita en linea, para conseguirlo el museo
brindara recursos como: audioguias, vistas de 3609, galerias de imagenes, videos,
fotografias, libros virtuales, entre otros, al conjunto de recursos multimedia se les llama
material didactico. Cada uno de estos recursos tiene una funcién especifica que ilustra y
apoya el aprendizaje.

En todo recorrido interactivo por el museo, se busca la participacion de los visitantes, esta es
“... una vision mds activa del arte” (Pastor Homs, Ma. ., 1992, p. 84), la manera de pensar,
las opiniones, las sugerencias y demas comentarios de cada sujeto son relevantes para el
desarrollo, evolucidn y mejora del museo virtual, por eso es tan necesario que la realizacién
de la visita esté muy bien planeada, asi se evitaran confusiones y problemas en los usuarios.

Durante el paseo virtual se debe buscar que las personas aprendan y que disfruten Ia
belleza, la rareza o la complejidad de los objetos digitales expuestos. Mientras se recorre el
museo virtual, lo mds recomendable para los visitantes, es que traten de imaginar que se
encuentran en el sitio, que caminen por los pasillos y rincones del recinto observando cada
detalle, pues es ahi donde nacerd el interés por saber mas.

La visita al museo en linea conducird al educando por 4 fases para lograr la interpretacion

del objeto:

12 fase, Exploracidn sensorial del objeto (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 56). La fase sensorial
como su nombre lo dice se adquiere a través de los sentidos, en el caso del museo virtual es
principalmente a través de la vista y el oido. Los aspectos que se exploran son el tamafio, los
colores, las texturas, las formas, los materiales, la antigliedad, el matiz, los contrastes, el
brillo, etc. Debido a que la primer fase esta centrada en la observacién, es muy importante
que la digitalizacion de las piezas sea lo mds nitida posible, de lo contrario el visitante

perderd el interés por la obra o por el museo y no podra pasar a la siguiente fase.

22 fase, Busqueda de otras informaciones (Pastor Homs, Ma. |., 2004, p. 57). Gracias a que
el museo virtual se encuentra en internet, hay gran facilidad para que el visitante busque
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informacidn adicional en la red, incluso hay algunos museos que recomiendan paginas web
para consultar. Lo esencial de esta fase estd en que cuando el educando comienza a buscar
mayor informacion, es porque quiere conocer mdas y ampliar su panorama respeto a un
tema, una época o una obra en especifico, en este punto se puede decir que se ha

capturado la atencién de la persona.

32 fase, Analisis y discusion de la informacidn obtenida (Pastor Homs, Ma. I., 2004, p. 57).
Una ves que se ha obtenido la informacién necesaria, es fundamental realizar un andlisis
para determinar si es util, confiable y entendible, parte de este analisis se puede realizar en
linea, a través de herramientas como chats, foros, correo electrénico, videoconferencias o
video chat. Los objetos serdn el punto del andlisis y la discusidn, algunos aspectos que se
estudiardn son: cuando se usaron, para qué, por quién; qué materiales se utilizaron; cuando
se elabord, cdmo, dénde, por quién (Pastor Homs, Ma. ., 2004, p. 57). Cabe mencionar que
el analisis y la busqueda de informacién no se haran de manera exhaustiva, debido a que el

contexto educativo no es rigido.

42 fase, Recordar, comparar, relacionar y sintetizar. Recordar iqué conozco que se le
parezca?, ¢qué conozco que tenga la misma funcién?, iseria atil en otros lugares o en otros
tiempos?; Comparar con otros objetos de la misma época, del mismo material, de la misma
funcién; Relacionarlos con los avances cientificos, con la época, con la sociedad; al final se
sintetizard la interpretacién con las siguientes preguntas équé dice el objeto acerca de la
vida, los pensamientos, los individuos?, iqué significd en el pasado?, iqué significa hoy?,
équé significa para mi y para los demas? (Pastor Homs, Ma. ., 2004, p. 57), esta ultima fase

implica la reflexion personal y en su caso grupal, acerca de lo observado en el museo.

Las acciones posteriores a la visita: La mayoria de los museos virtuales que se analizan en

esta tesis, no cuentan con actividades posteriores a la visita virtual, por lo que es
imprescindible que propongan opciones educativas por dos motivos, uno para promover el
aprendizaje en linea, ya sea de manera personal o colectiva; y dos para que el propio museo
evalte el aprendizaje de sus visitantes, sin embargo también es importante que el museo
ponga a disposicién de los usuarios un ejercicio para la autoevaluacion.

Las acciones educativas del museo virtual no pueden limitarse al recorrido en linea, es
importante que se conozca la opinién de los usuarios, asi como una breve pero necesaria

evaluacidn de lo que observaron y de los conocimientos que adquirieron, de esta manera se
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brindara al museo vy al visitante, la informacién que les indicara cudles son los aspectos a
mejorar y cudles son los punto fuertes.

El museo virtual como el tradicional, tienen que proporcionar lugares para la discusion e
intercambio entre los alumnos, en el caso del museo en linea los espacios para la discusion
seran en la red, a través de foros, chats y blogs. La interaccién social es fundamental, porque
es en la discusiéon donde los participantes observan que existen distintos puntos de vista y
modos de pensar (Garcia Blanco, A., 1988, p. 88), la socializacion del conocimiento apoya el
aprendizaje grupal y personal, sélo de esta forma es que los visitantes compararan las
diversas opiniones, percepciones y emociones que se experimentaron durante el paseo
virtual.

Cuando las acciones posteriores a la visita en linea se conducen de manera adecuada, se
crean conexiones por medio de las cuales el sujeto puede realizar un estudio comparativo
de lo que ocurria antes y lo que ocurre ahora, o bien de lo que sucedia en distintos tipos de
sociedades y culturas en diferentes lugares del mundo (Garcia Blanco, A., 1988, p. 89), de
este ejercicio reflexivo y analitico, los educandos distinguiran la evolucién o involucion del

hombre, asi como las necesidades comunes entre los tiempos pasados y el presente.

Cada momento didactico es importante para que la visita virtual sea exitosa, esto quiere decir que
se logre el aprendizaje en los visitantes del museo, asi como que deseen seguir conociendo otros

museos, que vuelvan a recorrer el museo y que lo recomienden a otras personas.

El Esquema 3, que se presenta a continuacion, muestra todos los aspectos que se deben considerar

para formular un modelo de educaciéon museistica integral:

- En primer lugar estdn el contexto social, histérico, personal y educativo en los que se encuentra
inmersa la persona, es preciso que se conozca la realidad en la que vive el sujeto, de esta
manera sera posible proponer un modelo pertinente y adecuado a la situacion.

- En segundo lugar estdn los componentes que integran el proceso de E-A, sin éstos elemento no
seria posible comprender cémo es que se debe articular el conjunto de acciones y pasos a
seguir para lograr en los educandos el aprendizaje y en el proceso de E-A la coherencia.

- Entercer lugar estdn los elementos diddcticos de todo proceso educativo, para la formulacién de
éstos se deben tomar en cuenta los diversos contextos, los componentes del proceso de E-A y
las necesidades especificas de los educandos, con base en éstos se planteardan objetivos,

contenidos, método, medios, materiales y evaluacién.
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- En cuarto lugar estdn los tres momentos diddcticos de la visita al museo virtual, durante la
realizacion de éstos, se pondrdn en practica todos los aspectos que se organizaron y planearon,

ahi se vera la efectividad o la inconsistencia del modelo pedagdgico propuesto.

CONTEXTO
- PERSONAL

CONTEXTO
SOCIAL

Elementos didacticos

Componentes del que se deben tomar
proceso de E-A- en cuenta en todo
proceso educativo

La didactica del
museo virtual

Momentos didacticos
de la visita al museo
virtual

CONTEXTO
HISTORICO

CONTEXTO
EDUCATIVO

Esquema 3. Elementos que integran la didactica del museo virtual.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

El esquema muestra los elementos que rodean a la didactica del museo virtual. El contexto social,
personal, educativo e histdrico circunscriben las bases de lo que serd el modelo de educacién
museistica, todo proceso educativo debe tomar en cuenta los diversos contextos en los que se

encuentran inmersos los educandos.

El museo virtual por un lado posee una cierta novedad, pero al mismo tiempo resulta complejo, ya
que si se quiere utilizar como recurso educativo no basta con digitalizarlo y subirlo a la red, es
preciso que tome en cuenta la gran multitud de publico al que se dirige, es decir que plantee una

didactica del museo virtual.
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En el siguiente capitulo se trata el tema del contexto social y educativo en el que se encuentran

inmersos los sujetos y en el que se desarrolla la propuesta para la educacién en museos virtuales.
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Capitulo 111

Capitulo III Marco contextual

“El modelo de Educacion a lo largo de la vida”

La educacién a lo largo de la vida es una respuesta a las necesidades actuales del ser humano. En
épocas pasadas se pensaba que los sujetos sdlo debian aprender durante su nifiez y juventud,
conforme ha pasado el tiempo se observa que la necesidad de educaciéon no es exclusiva de una
etapa, sino que el sujeto puede y debe seguirse formando a lo largo de toda su vida, tanto en
aspectos profesionales, personales, laborales y culturales. Esta premisa se ha convertido en acciones
que llevan a crear programas educativos que incluyan a todas las personas, nifios, jovenes, adultos y
adultos mayores, estas distintas poblaciones poseen caracteristicas especificas por su edad y nivel
de conocimientos, sin embargo a pesar de la gran diversidad, todas tienen el derecho de recibir

educacion.

La educacion a lo largo de la vida (lifelong education), también es llamada educacidon permanente,
en este trabajo se usara el término educacion a lo largo de la vida, la decision estd sustentada en el
contenido del libro La educacion encierra un tesoro, publicado en 1996 por la UNESCO, Jacques
Delors y los integrantes de la Comision Internacional sobre la educacion para el siglo XXI, son los
autores, ellos plantean que la educacidn en la vida de cualquier sujeto es muy importante, pero la
educacion a lo largo de la vida como camino a seguir por las personas, empresas, gobiernos y otras
instituciones es la clave para entrar al siglo XXI, en este sentido se afirma que los conocimientos
deben actualizarse, asi como las habilidades, pero también es relevante que se ponga interés en
areas como las artes, la literatura, la cultura, el deporte, el civismo, la ética, la salud, entre otras.

La educacién a lo largo de la vida involucra los tres tipos de educacién, formal, no formal e informal,
como se observa su campo de accidon es amplisimo en cuanto a los temas que abarca y al tipo de

poblacién a la que se dirige, por tales motivos se empleara este concepto.

Actualmente la educacién a lo largo de la vida se desarrolla en una sociedad que sufre acelerados
cambios, por esta razén lo primero que se busca es contextualizar al lector y posteriormente
esclarecer los conceptos de educacidn permanente, aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo
de la vida. En el desarrollo del Capitulo Ill se encontrardn diversos significados de lo que es la
educacion a lo largo de la vida, sin embargo la visidn mdas completa es la propuesta por la UNESCO, a
través de los cuatro pilares de la educacidon que son: aprender a conocer, aprender a hacer,

aprender a vivir juntos y aprender a ser.
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1. Breve reseina del contexto social actual
La sociedad actual se le conoce como sociedad de la informacidn, es una sociedad globalizada y
posmoderna, sin embargo estos calificativos son ciertos pero no de manera generalizada en todo el
mundo (Maceira, L. Ma., 2009, p. 3), debido a la desigualdad social en la que se vive, la propagacién
del desarrollo a nivel mundial es inequitativa. En cuanto al progreso tecnolégico, cultural, econdmico
y educativo, es posible ver dentro de un mismo pais, comunidades que se encuentran en la extrema
pobreza y al mismo tiempo observar otras que lo tiene todo. Estas diferencias se observan de
manera generalizada en todo el planeta, ya sea en paises considerados de primer mundo o
tercermundistas, la desigualdad social y el acelerado avance de la tecnologia, son las caracteristicas

principales que permean al mundo actual.

La humanidad ha ido evolucionando, ha pasado por la llamada sociedad industrial, posteriormente
por la sociedad de la informacién y la sociedad del conocimiento y mas recientemente por la

llamada sociedad digital.

El término sociedad de la informacién nace en 1973, cuando el sociélogo estadounidense Daniel Bell
lo introdujo, pero fue hasta los afos 90s que reaparece con mas fuerza (Burch, S., 2005). Esta
sociedad se caracteriza por la gran cantidad de informacion a la que se tiene acceso, en especial
gracias a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y al internet, pero se debe estar
consciente de que la apertura hacia estos medios no significa necesariamente que los sujetos vayan
a aprender, a conocer o a estar informados, para conseguirlo primero se necesita dotar a las
personas de herramientas bdsicas que les sirvan para saber discernir entre la informacién veridica y
la falsa, ya que a través de los medios de comunicacidn electrdénicos, casi cualquier persona que sepa
utilizar la computadora y que tenga acceso a la red, es capaz de subir informacion sin que ésta tenga
un sustento. Ante el surgimiento de la sociedad de la informacion, es imprescindible que los
internautas aprendan a navegar adecuadamente por la web y que sepan distinguir la informacién

util de la que no sirve.

“...el concepto de sociedad de la informacion, como construccion politica e ideoldgica, se ha
desarrollado de la mano de la globalizacion neoliberal, cuya principal meta ha sido acelerar

la instauracion de un mercado mundial abierto y autoregulado” (Burch, S., 2005).

La sociedad de la informacion es la consecuencia légica de la sociedad industrial (Tobdn, S., Rial
Sanchez, A., Carretero Dias, M. A., Garcia Fraile, J. A., 2006, p. 33). La sociedad industrial requeria de
la mano de obra del hombre para explotar los bienes materiales y naturales; la sociedad de la
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informacidn busca la explotacion de los medios de comunicacién, en especial los electrénicos para
difundir, recibir y emitir informacién de manera indiscriminada, se llega a un punto en el que las
personas no saben qué hacer, ni como manejar tanta informacién, “...de ahi la necesidad de ensefar
al alumno a gestionar el conocimiento, por lo que resulta imprescindible contar con criterios
selectivos que permitan decidir qué tipo de informacidn interesa y para qué. Surge asi la sociedad
del conocimiento” (Tobdn, S., Rial Sdnchez, A., Carretero Dias, M. A., Garcia Fraile, J. A., 2006, p. 32).
Sin embargo la nocidn de sociedad del conocimiento fue utilizada por primera vez en 1969 por el
universitario, Peter Drucker, en la que lo mas importante es “aprender a aprender” (UNESCO, 2005,
p. 21). La educacién y el aprendizaje son preponderantes en la concepcion de esta sociedad, en la
qgue todos pueden tener acceso a la informacidn, al conocimiento y por ende aprender, se incluyen
nifios, jovenes, adultos y adultos mayores, no existe distincién por la edad o por el nivel educativo,
no obstante para lograrlo, cada poblacidn debera adoptar un método adecuado a sus caracteristicas
particulares sdlo asi se conseguira que aprendan. El objetivo de la educacidn no sdlo es ensefiar y

aprender saberes que sirvan al sujeto para desempefiarse en un empleo, se busca una formacién

integral en todos los aspectos de la vida humana, social, econdmico, politico, cultural y artistico,

entre otros.

“El concepto de sociedades del conocimiento es preferible al de la sociedad de la informacion
ya que expresa mejor la complejidad y el dinamismo de los cambios que se estdn dando. {(...)
el conocimiento en cuestion no sdlo es importante para el crecimiento econémico sino
también para empoderar y desarrollar todos los sectores de la sociedad” (Waheed Khan, A.,

2003, citado por Burch, S., 2005).

Existen varias formas de llamar a la sociedad del conocimiento: sociedad del saber, sociedad del
aprendizaje o sociedad de la inteligencia, sin embargo hay algunas diferencias en cuanto al

significado de cada una de éstas, para efectos de esta tesis se le llamara sociedad del conocimiento.

Para precisar un poco mas el significado de sociedad del conocimiento se puede decir que “se trata
de una sociedad en la que las condiciones de generacion de conocimientos y procesamiento de
informacion han sido sustancialmente alteradas, por una revolucion tecnoldgica centrada sobre el
procesamiento de informacion, la generacion del conocimiento y las tecnologias de la informacion”
(Castells, M., 2002), es decir que actualmente lo mas importante es el conocimiento, especialmente
la produccion y la aplicacion de éste, que inevitablemente se ve influenciado por el acelerado avance
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC). La capacidad del hombre para crear y
generar saberes es la parte sustancial en la sociedad del conocimiento, la otra premisa es que el
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conocimiento no debe quedarse en las manos de unos cuantos, sino que tiene que compartirse,
socializarse’, pues de nada sirve ser el poseedor del saber, si no se le puede dar un uso que beneficie
a la comunidad. Desafortunadamente no todas las proposiciones de la sociedad del conocimiento se
cumplen cabalmente, ya que la desigualdad de oportunidades y de condiciones envuelven al mundo

actual e impide que los sujetos se beneficien de las bondades de ésta sociedad.

Tanto la sociedad de la informaciéon como la sociedad del conocimiento estan cambiando muchas de
las tendencias establecidas por la educacion tradicional’, en lo que se refiere a la localizacién
geografica y temporal del educador y del educando (Tobdn, S., Rial Sanchez, A., Carretero Dias, M.
A., Garcia Fraile, J. A., 2006, p. 34). Gracias a los avances tecnoldgicos existen otras formas de acceso
a la educacién, como las modalidades a distancia y virtual, en las que no es necesario que las
personas interesadas se encuentren en un mismo espacio y tiempo, los programas de educacion a
distancia asi como los virtuales permiten el aprendizaje por medio de una computadora e internet,
utilizan herramientas como el chat, el correo electrénico, el blog, la wiki y la videoconferencia para

comunicarse con el profesor y con los demas compaiieros.

Otros cambios en el actual contexto educativo son:

De: A:
- La preparacién para una sociedad industrial y post | - La preparacion para una sociedad de la informacion
industrial y del conocimiento
- Informacién, comunicacion y tecnologia analdgica - Informacién, comunicacion y tecnologia digital
- Formacién a corto plazo - Formacién a mediano y largo plazo
- Estudiantes homogéneos - Estudiantes heterogéneos (multicultural)
- Liderazgo autoritario - Liderazgo facilitador y participativo

Cuadro 1. Cambios en el contexto educativo.
Fuente: Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006, p. 78

Como se observa en el Cuadro 1, las modificaciones en la educacidn han afectado el papel de los

educandos y de los educadores, asi como las formas y contextos en los que se desarrollan.

! Una sociedad del conocimiento ha de poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas formas
de solidaridad con las generaciones presentes y venideras, no deberian existir marginados en las sociedades
del conocimiento, ya que éste es un bien publico que ha de estar a disposicion de todos (UNESCO, 2005).

? Una de las caracteristicas de la sociedad del conocimiento es que los aprendizajes abandonan los marcos
educativos formales, que en la sociedad industrial se impulsaban, ahora se promueven espacios educativos no
formales, se aprende constantemente y en cualquier circunstancia (Lopez Camps, J. y Leal Fernandez, 1., 2002),
es por esto que la presente tesis se desarrolla en el marco de la educacion a lo largo de la vida, fomentando la
educacion y el aprendizaje permanente.
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En cuanto a los aspectos diddcticos que envuelven el proceso de ensefianza-aprendizaje, éstos

también se han alterado como se muestra en el Cuadro 2:

Variables De: A:
- Aprender conocimientos, habilidades | - Aprender, des-aprender y volver a

Objetivos

. , . 3
y actitudes por si mismos”. aprender.
Papel del educador en . - Motivar, facilitar, monitorear el
- Transmitir conocimientos .
diversos ambitos aprendizaje y transmitir valores.

s - Actuar como actor principal, con co-
- Actuar como receptor pasivo™.
responsabilidad y capacidad para poner
Papel de los educandos | - Dividir en pequefios fragmentos la
en practica y tomar decisiones en
realidad del educando.
relacion a lo aprendido.

Tiempo destinado para | - Estar limitado hasta la insercién a la .
- Continuar a lo largo de su vida’.
el aprendizaje vida laboral.

- Contextos formales, no formales e
- Formal y regulado.
) informales.
Espacios de aprendizaje | - Unica via de escolarizaciony
- Comunidades virtuales de aprendizaje

formacion. ;
que interactuan a nivel local y global’.
- Rigidos, segln contenidos y - Variables, segun el perfil de los
Meétodos
programas previos. participantes y contexto.

Cuadro 2. Cambios en los aspectos didacticos.
Fuente: Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006, p. 79

Estos son algunos ejemplos de los cambios didacticos en el actual contexto, pero se debe tomar en
cuenta que si un aspecto se ve alterado los demas también lo estaran como la evaluacién, los estilos

de aprendizaje, los contenidos, los medios, entre otros.

*El objetivo de que los sujetos adquirieran conocimientos, habilidades y actitudes por si mismos ha cambiado,
actualmente se observa que los objetivos educativos deben procurar que los sujetos aprendan durante toda su
vida, ya que el bagaje intelectual es inacabado, asi mismo algunos conocimientos se van modificando con el
tiempo, por esto es necesario saber como des-aprender para volver a aprender, esta accion se observa en el
manejo de las TIC, por ejemplo con las computadoras y recursos de la Web 2.0

*El papel actual de la educacidn, es transmitir a los sujetos no sélo conocimientos, sino también valores e
ideas, que les sean Uutiles para su vida personal, profesional y social. Una de las prioridades de ensefianza es la
de “aprender a aprender”, por tal motivo el educador debera motivar a los sujetos.

> El papel de los educandos cambid de ser receptores pasivos a ser sujetos activos. El aprendizaje dejé de ser
sélo responsabilidad del docente y de la escuela, el propio sujeto debe ser consciente de su responsabilidad
como actor de su proceso de aprendizaje.

® “La educacién se identifica con la vida por la necesidad constante de construccion humana a lo largo de
nuestra historia” (Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006, p. 119), este principio es uno de los ejes de la tesis.

7 Gracias a las TIC se han desarrollado herramientas como las computadoras que permiten a las personas,
continuar su proceso educativo ya sea de manera formal o no formal. La educacion en el museo virtual es otro
de los ejes de este trabajo, el cual estd directamente relacionado con la apertura en los espacios de
aprendizaje.
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“Las condiciones sociales, politicas, econdmicas y culturales que caracterizan a las sociedades del
siglo XXI han permitido, entre otras cosas, el surgimiento de lo que se conoce como la cultura de la
sociedad digital” (Lévy, 2007, citado por Bustos Sanchez, A. y Coll Salvador, C., 2010), caracterizada
por la vertiginosa aparicion de tecnologias digitales, utilizadas a diario por un amplio nimero de
personas, para llevar a cabo tareas como: organizar la agenda, llamar por teléfono, enviar correos
electrénicos, consultar las redes sociales, realizar videoconferencias, chatear, buscar informacién,
estudiar, trabajar, etc. Se vive con la tecnologia se ha vuelto ineludible y muy necesaria. Para algunas
personas es impensable realizar sus actividades cotidianas sin el uso de la computadora, el internet,

el teléfono celular, el iPod, la iPad y demds aparatos electrénicos llamados gadgets®.

La capacidad transformadora que las tecnologias de la informacidon y la comunicacion (TIC)
representan para la educacion en la denominada sociedad del aprendizaje, sociedad del
conocimiento o sociedad-red (Castells, 2001, 2006; Coll y Marti, 2001, citados por Bustos Sanchez,
A. y Coll Salvador, C., 2010), implica un cambio necesario en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
para que durante éste se utilicen las tecnologias, con el fin de formar personas capaces de adaptarse
al acelerado progreso y al mismo tiempo que pierdan el temor de usarlas y sepan cémo utilizarlas a
su favor. El proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto de las TIC, potencializa y produce una

serie de cambios y transformaciones en sus actores’, medios, objetivos, contenidos y evaluacion.

Las Comunidades Virtuales de Aprendizaje (CVA) son una muestra de la transformacion de la
educacion, estas comunidades impulsan el aprendizaje colaborativo, “...1a estructuracién de redes
de conocimiento para promover la adquisicién de la informacién y la construccion conjunta del
conocimiento entre diversas comunidades de ensefianza y aprendizaje...” (Bustos Sanchez, A. y Coll
Salvador, C., 2010, p. 168), en sintesis las CVA estan conformadas por un grupo de personas con
diversos niveles de conocimientos y habilidades, que pretenden lograr el aprendizaje gracias a la
colaboracién entre de todos los integrantes, pues se ayudan mutuamente y se comunican a través

de la web y los recursos que brinda.

® Los gadgets, pueden ser tanto los aparatos electrénicos como algunas aplicaciones para los celulares y
computadoras, por ejemplo los programas que actualizan el clima, entre muchos otros, de temas tan variados
como de salud, comida, mapas, etc.

° Como se ha mencionado los beneficios de la educacién en linea o virtual son entre otros los siguientes: la
gran ventana a un mundo de informacidn a través de internet, la socializacion del conocimiento y de los
aprendizajes, compartir informacién, imagenes, documentos, sitios web, etc., que se hayan encontrado en la
red, también es una manera de fomentar la colaboracidn entre las personas, se crean redes de interconexién e
intercomunicacion entre los alumnos, los profesores y los expertos, el conocimiento ya no es exclusivo de un
pequefio grupo, ahora todos tienen acceso.
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Existen multiples propuestas para el uso de las TIC, éstas han modificado los contextos educativos ya
conocidos como la educaciéon presencial, la educacidn a distancia y la educacién abierta, asi como
han creado nuevos entornos de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo: e-learning®®, blended-
learning™, aprendizaje electrénico moévil, aprendizaje mediado por redes sociales y entornos

virtuales (Bustos Sanchez, A. y Coll Salvador, C., 2010, p. 164).

Es asi como la sociedad del conocimiento y la sociedad digital han modificado los procesos
educativos tradicionales, dandoles nuevas herramientas para la ensefianza y para el aprendizaje, no
obstante se debe tomar en consideracidn que para lograr introducir las TIC a la educacidn, no basta
con equipar un salén lleno de computadoras, es necesario generar entornos propicios para el
aprendizaje, por medio de un modelo que se adapte a los requerimientos de cada sujeto, esta es
parte de la propuesta didactica en el ambito de la educacidon museistica virtual, que se plantea en la

tesis, el tema se amplia en el Capitulo IV.

Se dice que vivimos en un mundo globalizado, pero la globalizacién'® “no es un proceso uniforme ni
unilineal, impacta de manera diferencial y desigual en las diferentes regiones del mundo”
(Maquieira, 2006, citado por Maceira, L. Ma., 2009). La globalizacion afecta las prdcticas y las
instituciones educativas, cambia los contextos, impone nuevas necesidades y valores, con la
expansion de los medios masivos de comunicacidn y las tecnologias de la informacion se generan
diferentes condiciones para la educacién (Maceira, L. Ma., 2009, p. 4), afectando directamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje y por ende al educador y al educando, ambos deben ser capaces
de adaptarse a estos vertiginosos cambios tanto sociales como educativos, de lo contrario la
ensefianza que imparta uno y la educacién que reciba el otro, asi como el aprendizaje que surja de la
conjuncién de ambas, no brindard las herramientas necesarias para incorporarse a la sociedad
actual. Si bien es cierto que es importante habituarse a las transformaciones, también se debe estar

consciente de que no todo lo que conlleva el proceso de globalizacion es positivo, “entre los efectos

10| e-learning es el aprendizaje en linea, a través de internet, no es presencial, sin embargo si hay docentes o
tutores que se encargan de guiar a los estudiantes, este tipo de educacién requiere del compromiso y
responsabilidad por parte del educando ya que en el entorno de aprendizaje en linea no esta el docente
directamente con el estudiante, ni hay una hora especifica para la clase. Las formas de comunicacidén que se
utilizan son el correo electronico, el chat, las videoconferencias, entre otras.

1| blended-learning es un aprendizaje mezclado, que utiliza y combina dos modalidades la presencial y a
distancia o en linea.

Y la globalizacién es una etapa histdrica vigente en el mundo de nuestros dias, de modo sintético se puede
afirmar que la globalizacidn es la integracion del mundo en una unidad econdmica, social y cultural propiciada
por la actual revolucidn tecnoldgica, que tiene como base la informatica, las aplicaciones de la electrénica y la
computadora (Lasso Tiscarefio, R. (2002). Dimensiones de la globalizacion. Algunos avances tedricos generales.
Momento Econdmico. Num. 124, Noviembre-Diciembre, 40-47. Recuperado el 31 de agosto de 2012 de
http://www.ejournal.unam.mx/moe/no124/MOE12405.pdf).
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negativos de la globalizacién en la educacidn resaltan los asociados a la imposicién de valores de
competitividad, eficacia, individualismo, y a las reformas de modernizacién educativa en funcién del

mercado laboral” (Stromquist, 2002, citado por Maceira, L. Ma., 2009).

Los museos virtuales forman parte de los adelantos tecnoldgicos de la actual sociedad, dentro de
sus funciones educativas estan las de aproximar el arte, la cultura y la historia a todas las personas
interesadas y también a las no interesadas, valiéndose de las herramientas que proporciona

internet.

Hoy en dia han proliferado exhibiciones que no necesariamente muestran el legado esplendoroso de
la humanidad, sino mds bien su cara dramadtica, terrible o conflictiva, con el propédsito de promover
un posicionamiento ético, la autocritica, la capacidad reflexiva y favorecer un cambio de actitud
(Bonnell y Simon, 2007; Orbe, 2008, citados por Maceira, L. Ma., 2009). A lo largo de la historia de la
humanidad se han vivido épocas desastrosas, tristes de recordar por los graves errores que han
cometido algunos lideres en contra de la sociedad, existen muchos ejemplos, aqui sdlo se
mencionan algunos: nazismo®, guerras mundiales, racismo, discriminacion, etc. Actualmente se
conmemora el fin de estas tragedias, pero no soélo es importante tenerlas presentes en
determinadas fechas, sino que es fundamental que los hombres tengan conciencia de los sucesos

para no repetirlos.

“La conciencia histérica es autorreflexidn, y ésta supone sensibilizacion” (Adorno, 1993, citado por
Maceira, L. Ma., 2009). La exposiciéon de objetos y demads piezas en los museos, son una de las
herramientas que despierta la sensibilizacién de la que tanto carece la actual sociedad. Los museos y
exhibiciones, que muestran las realidades pasadas y las presentes, son sustanciales para la

educacion a lo largo de la vida en nuestros dias.

En el contexto actual, el museo virtual representa una luz, en el dificil camino para humanizar a la
humanidad, para liberarla de los grilletes que la detienen y abrir el panorama a sus visitantes,
mostrarles que durante el transcurso de la historia se han creado obras de arte maravillosas, asi

consideradas por su colorido, técnica, contenido y porque son agradables a la vista, sin embargo

B El Museo “La Casa de Ana Frank” ubicado en Amsterdam, Holanda, es un claro ejemplo de las exposiciones
gue muestran tragedias de la historia. La persecucién y matanza de judios en Alemania, fraguada por Adolfo
Hitler llevé a la familia de Ana Frank a refugiarse en Amsterdam. La llamada “Casa de atras”, donde vivieron
escondidos de los nazis, se encuentra en linea en la siguiente direccién electrdnica:
http://www.annefrank.org/en/Subsites/Home/. Actualmente el refugio de la familia de Ana Frank es un
museo.
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también es importante mostrar a los visitantes, piezas que no necesariamente van a despertar un
sentimiento de alegria, debido a que representan momentos histdricos tragicos, dolorosos, tristes y

hasta funestos.

El arte y la vida misma esta llena de contrastes buenos y malos, por esto las exposiciones tienen la
obligacién de ensefiar las dos caras. Los nifios desde pequeios comprenden el significado del bien y
del mal y asi conforme la persona va creciendo debe conocer las aristas que ha tenido y que tiene la
historia de la humanidad. La educacién a lo largo de la vida pretende abarcar la ensefianza y el
aprendizaje de los sujetos, durante todas las etapas de la vida de éstos. A continuacion se
plantearan los temas de la educacion permanente y la educacién a lo largo de la vida, ambos

fundamentos de la propuesta diddctica para el museo virtual.

2. La educacion permanente
En la sociedad actual existe una gran demanda para acceder a contenido digital de alta calidad y
realizar procesos formativos durante toda la vida, las instituciones culturales se han convertido en
uno de los principales proveedores de contenidos para esta formacion continuada (Carreras Monfort,
C. y Munilla Cabrillana, G., 2005, p. 106). La educacién no formal es la encargada de brindar servicios
educativos que respondan a las nuevas necesidades de la sociedad contempordnea. En el caso de las
instituciones museisticas, éstas se dirigen hacia la resolucién de los requerimientos culturales y

artisticos, entre otros.

El concepto de educacién permanente™ es muy amplio, genérico y totalizador, de hecho no es una
clase, o un tipo, o un sector de la educacion, sino una construccion tedrica sobre lo que debiera ser la
propia educacion como algo que abarca la biografia entera de la persona, es decir que incluye su
educacion formal, no formal e informal (Trilla Bernet, J., Gros Salvat, B., Lépez Palma, F. y Martin
Garcia, Ma. J., 2003, p. 51). Con la educacidén permanente se pretende que los seres humanos
amplien sus horizontes, formacién, cultura, habilidades, conocimientos generales ya sean para la
aplicacion en su trabajo, en su vida diaria o para su desarrollo personal, es decir que todos los
sujetos pueden aprender sin importar su edad, ocupacién, nivel educativo o su condicidn, todos

tienen el derecho de recibir educacion.

YEl concepto de educacion permanente se desarrolla en la UNESCO, sobre todo a partir de la XV Conferencia
General de 1968, la educacidén permanente se asocia a la idea de democratizacién de la educaciéon y como
consecuencia a la de democratizacidn de la sociedad (Mufioz, V., 2001, p. 60).
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A la educacién permanente se le ha denominado de muchas formas, aunque no todas corresponden
a la esencia de ésta, ni significan lo mismo, en varias ocasiones se confunden los términos, en
seguida se mencionan algunos:
“educacion vitalicia, educacién continua®™, educacién recurrente®®, educacién no formal e
. 17 . . ., . . s . ..
informal”’, desarrollo comunitario, educacion popular, animacion sociocultural, educacion
postescolar® educacion para el ocio y el tiempo libre”, aprendizaje permanente®,

educacion a lo largo de la vida®” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 17)

Estos diversos nombres se refieren en algunos casos a los diferentes ambitos en los que interviene la
educacion permanente como, la educacién para el ocio y el tiempo libre; mientras que en otros
casos los términos se pueden considerar como sinénimos. Por ejemplo el término formacién a lo
largo de la vida se puede emplear como sinénimo de educacién permanente®, aunque se tendrd
gue considerar el contexto y los autores que se tomen como referencia (Bermejo Campos, B., 2006,

p. 22).

El concepto de educacion permanente se mira como un proceso sin rupturas a lo largo de la vida de
las personas, lo que busca es la verdadera liberacion personal y grupal, que disipa todo intento de

alienacién, busca la participacion social de las personas en todas sus manifestaciones, desde el

15 . . . . .pe . ,
La educacién continua y la educacién permanente no significan lo mismo, aunque comuinmente se

confunden los términos. La educacién continua “..se caracteriza por su cardcter puramente funcional,
mientras que la educacidn permanente se caracteriza por la voluntad de asegurar el desarrollo del hombre en
todos sus aspectos, como individuo y como miembro de la sociedad, para la produccion y la participacion
politica, para la cultura y el ocio” (Monclus, A., Saban, C., 1997, citados por Mufioz, V., 2001).

16 Se entiende por educacién recurrente al retorno a los estudios después de un cierto periodo de trabajo, esta
idea se aproxima mas a la de formacidn continua que a la de educacion permanente (Mufioz, V., 2001, p. 62).
"7 La educacién no formal e informal, son tipos de educacién, ambas forman parte del estudio y analisis de la
educacién permanente, asi que no se les puede considerar sinénimo de ésta.

¥ como ya se menciond la educacion permanente no sélo se ocupa de educar fuera de la escuela o después
de haber cumplido con la ensefianza bdsica sistematizada, se encarga de la educacién formal, asi como de la
no formal.

¥ La educacion para el ocio y el tiempo libre es un area a cargo de la educacién no formal y también la
educacién permanente la puede abarcar, asi que no se le puede considerar como sinénimo de ésta.

° En cuanto al término aprendizaje permanente, se puede decir que éste es mas bien la consecuencia de la
educacién permanente. Revisar el apartado dedicado al aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la
vida.

' En cuanto a los términos educacion permanente y educacion a lo largo de la vida si se pueden usar como
sindnimos, en este apartado dedicado a la educacién permanente se explica el porqué.

*? Frecuentemente se confunde el término educacion permanente con otros término como por ejemplo con el
de educacién de adultos (Mufoz, V., 2001, p. 61). Es importante precisar que la educacién de adultos se
encuentra dentro de los @mbitos que abarca la educacién permanente, pero no es exclusivamente su area de
accion.
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tiempo libre, hasta el tiempo dedicado al trabajo (Ferrandez, 1996, citado por Bermejo Campos, B.,

2006).

El siguiente esquema muestra la gran amplitud de la educacién permanente:

Educacion de Adultos

- Socioeconémica Educacion
- Cultural Superior
- Ocupacional profesional - Licenciatura
- Compensatoria - Maestria
- Alfabetizacion - Doctorado
- Posdoctorado

EDUCACION .
Educacion

PERMANENTE -
Educacion Med!a
Pre-escolar Superlor
& Bachillerato o
0 a 6 aios

Educacion Basica
Primaria
Yy
Secundaria
12 a 62 grado

Preparatoria

Esquema 1. Estructura de la Educacidon Permanente.
El esquema es una adaptacion de la estructura al Sistema Educativo Mexicano.
Fuente: Ferrandez, 1996, citado por Bermejo Campos, B., 2006.

Como se observa en el Esquema 1, la educacién permanente abarca desde la ensefianza prescolar
hasta la educacién de adultos®, en cuanto a los ambitos en los que influye son muy diversos,
pueden ser para el desarrollo personal, social, cultural, escolar, ambiental, etc. Al igual que las areas,
los fines que persigue la educacidon permanente son muy variados, algunos buscan que el educando
reciba la instruccién esencial para vivir y que tenga los conocimientos necesarios para sobrevivir

como es el caso de la educacidon basica y media superior; otros fines buscan que la educacién ayude

2 se puede caer en el error de creer que la educacion permanente es una escolarizacion para toda la vida, sin
embargo hay que pensar que también existe educacidn fuera de la escuela (Mufioz, V., 2001, p. 62), como la
no formal que se caracteriza por presentar contenidos organizados y sistematizados, sin que se le considere
como una formacién escolarizada.
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al desarrollo humano y otros para el desarrollo profesional, lo importante es que se quiere la mejora

de las personas ya sea a nivel econémico, cultural, profesional, laboral, personal, etc.

La UNESCO seiala que el crecimiento personal del ser humano debe ser el centro de la educacion y
no la demanda de cualificacidn, sin que ello quiera decir que no sea un componente importante
(Bermejo Campos, B., 2006, p. 19). Para lograr el completo desarrollo del hombre, una parte de él es
precisamente el dmbito profesional y laboral, aunque la educacion permanente se enfoca
principalmente a la evolucién personal para lograr una mejor sociedad, ésta evoluciéon abarca

ambitos culturales, profesionales, sociales, etc.

“..la educacion permanente se remite propiamente a la libertad, a la creatividad, y a la
busqueda permanente del desarrollo personal y social en y por el ejercicio de dicha libertad.
No tiene sentido descubrir la educacion permanente y a continuacion encuadrarla en una
educacion formal de primer o de segundo grado. Por ello la educacion permanente es
utdpica, por su dimension no sdlo de algo inacabado sino también de algo ilimitado, no
encuadrado, no enmarcado, no reglado, no formalizado. La educacion permanente... no
”

necesita de imposiciones, o de normatividades o de obligatoriedad para su realizacion

(Monclus, 1995, citado por Mufioz, V., 2001)

La globalidad y la totalidad son rasgos distintivos de la educaciéon permanente, es global en cuanto a
gue “...se orienta a restructurar el sistema educativo y la formacién realizada fuera del mismo y en el
que el hombre es el sujeto de su propia educacién” (Sarrate, M. L., 2002, citado por Lépez-Barajas, E.
(Coord.), 2006); con respecto a la caracteristica de totalidad, se le considera asi “...pues abarca todas
las dimensiones de la vida, las ramas del saber y todos los medios para adquirirlo, dirigido a todas las
formas del desarrollo de la personalidad” (Sarrate, M. L., 2002, citado por Lépez-Barajas, E. (Coord.),

2006).

La globalidad de la educacién permanente® es una de sus caracteristicas esenciales, pues
comprende a todos los sujetos, contenidos, niveles, métodos, agentes, medios, asi como la duracién
de la educacion (Mufioz, V., 2001, p. 63), en el caso particular de este trabajo los preceptos de la
educacion permanente se conduciran hacia el fortalecimiento de “...Ia dimensidn humanista, cultural

e internacional de la educacién por medio de actividades de ensefianza para el entretenimiento...”

24 .z .y . . .y .

La educacién permanente posee una vocacion totalista, en ella se integran tanto la educacién de los niveles
obligatorios como los no obligatorios, ademas de la formacién de adultos (Fernandez, A., 1991, citado por
Lépez-Barajas, E., (Coord.), 2006).
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(Moncluas, A., Saban, C., 1997, citador por Mufioz, V., 2001), asi como para el aprendizaje y

conocimiento del vasto patrimonio cultural de la humanidad.

Es importante aclarar cdmo ha sido la evolucion de la educacién permanente, ésta se puede dividir

en tres etapas:

1. Relacion de la educacion permanente con la educacién de adultos: En el afio de 1960 se
plantea el sentido de la educacién permanente en relacién con la praxis de la educacién de
personas adultas; en esta primera etapa la educacién permanente estd relacionada con la
educacion de adultos como necesidad social e individual (Lépez-Barajas, E. (Coord.), 2006, p.
56). La necesidad de capacitacion para el empleo, la reintegracion de los adultos a la
formacién o a los estudios que en algin momento tuvieron que interrumpir o bien el deseo
de proseguirlos y completarlos (Gémez Llorente, L., 2007, p. 7), fueron los objetivos iniciales

de la educacién permanente.

2. Preocupacion institucional acerca de la educacién permanente: En la década de los 90
resurgio la idea de educaciéon permanente en organismos como: la UNESCO con el Informe
de Delors en 1996, la OCDE con el libro Lifelong Learning for All, publicado también en 1996,
por ultimo El Parlamento Europeo que declard al afio de 1996 como Afio europeo de la

educacion a lo largo de la vida (Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006, p. 61).

3. La educaciéon permanente en la sociedad del conocimiento o del aprendizaje (Lopez-
Barajas, E. (Coord.), 2006, p. 56): En la actual sociedad la vida es considerada un proceso
continuo de aprendizajes, la educacidn tradicional es sdlo la primera etapa de un largo
recorrido que no termina nunca, el aprendizaje permanente no se encierra en el espacio
escolar, sino que es un espacio abierto que se encuentra en la familia, las empresas, las
instituciones publicas, actividades culturales y de ocio, etc. (Requejo, A., 2003, citado por
Lépez-Barajas, E. (Coord.), 2006). En esta ultima etapa la educacién permanente es mucho

mas amplia que en sus inicios.

La sintesis de las tres etapas evolutivas de la educacion permanente, se ha traducido en el actual
significado del término, que se puede expresar de la siguiente manera:
“... la Educacion Permanente comienza desde las primeras etapas y acompafia a la persona a

lo largo de su vida...” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 20).
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Por este motivo la educacidon permanente abarca los contextos de educacion formal, no formal e

informal, que en conjunto tienen el propdsito de:

“..formar individuos plenamente integrados en los modelos politicos, econdmicos, culturales,

sociales y laborales...” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 20).

Por lo tanto la educacién permanente buscard personas:

“...que sean capaces de desarrollar todas sus potencialidades con un doble objetivo, sentir la
plena satisfaccion personal... y hacerlos conscientes de que deben ser utiles a la sociedad,
tanto desde un punto de vista laboral como politico, cultural y social” (Bermejo Campos, B.,

2006, p. 20).

Con el cumplimiento de estos preceptos se estarian formando personas completas y su desarrollo
seria integral, iria mas alld de la mera capacitacidon para el empleo, asi es como se entiende la

educacion permanente en el presente trabajo.

Es importante sefalar que algunos autores identifican al concepto de educacion permanente, con un
significado diferente al de educacion a lo largo de la vida, pero otros autores las entienden como
sinénimos”™. El concepto de educacidén permanente se extiende a todos los aspectos del hecho
educativo, los engloba a todos, la educacidon permanente no es un sistema, ni un sector educativo,
sino el principio en el cual se funda la organizacién del sistema (Faure, E., 1972, citado por Trilla
Bernet, J., Gros Salvat, B., Lopez Palma, F. y Martin Garcia, Ma. J., 2003), es decir que el punto de
partida y la base para la planeacidn educativa asi como para la elaboracién de programas, seran los
preceptos que marque la educacién permanente, que incluye a los tres tipos de educacién, formal,

no formal e informal.

En el caso de esta tesis se entenderdn como sinénimo los conceptos de educacion permanente y
educacién a lo largo de la vida®, partiendo de la siguiente premisa, “el ser humano es educable a lo
largo de toda su existencia. Cualquier edad es propicia para aprender” (Bermejo Campos, B., 2006,

p. 18), la educacién es un proceso continuo que no acaba en determinada edad con la obtencién de

® La controversia radica en gue la educacién permanente, en sus inicios se relacionaba directamente con la
educacién de adultos, pero esta concepcion ya cambid, actualmente “...integra todos los niveles y areas del
sistema educativo formal y no formal... tiene como finalidad la formacion en valores, y el desarrollo de
aptitudes y competencias humanas...” (Lopez-Barajas, E. (Coord), 2006, p. 24).

%® No obstante en este trabajo se empleard el término de educacién a lo largo de la vida.
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certificados escolares o profesionales, es decir que es permanente, esta caracteristica se debe
mantener presente a lo largo de la vida de las personas. Los aspectos en los que concuerdan la
permanente y la educacion a lo largo de la vida son:

- Ambas abarcan todos los tipos de educacion y actos educativos, orientados ya sea al
desarrollo personal y social de los sujetos o a la mejora del desempeiio laborar y profesional,
desde una perspectiva humanista. Sin embargo para efectos de este trabajo se utilizard el
término de educacion a lo largo de la vida, que en el apartado tres se expondrd con

amplitud.

La educacién permanente tiene como resultado el aprendizaje permanente que enseguida se

expone.

a. El aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la vida
“La existencia del aprendizaje permanente o a lo largo de la vida tiene un origen lejano, que puede
remontarse a la antigliedad...” (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 13), no
obstante el significado que actualmente tiene como un aprendizaje dirigido a todas las personas a lo
largo de toda su vida, no era el mismo, ni tenia la relevancia que hoy se le da. En la historia de la
educacién, se observa que, por mucho tiempo se considerd que la formacidn de las personas sélo
deberia ser durante su infancia y su juventud, sesgando la oportunidad de aprendizaje en otros
momentos. Con el transcurso del tiempo, los cambios sociales®’, la aparicién de las TIC y las nuevas
necesidades educativas, sociales, laborales y personales, la idea de educacidn sélo en algunas etapas
de la vida quedd obsoleta, dando paso a la consolidacién del actual concepto de aprendizaje
permanente, enfocado al desarrollo integral del hombre, es decir que abarca aspectos que van

desde lo cultural hasta lo laboral.

En la década de 1970 el aprendizaje permanente cobré un nuevo significado®®, no obstante debido a

la recesidon econdmica el concepto cayd en decadencia y en los afos 90 resurgié vinculandose con la

7 Algunas transformaciones que impactan en la educacion son: la creciente importancia del conocimiento,
que conducira a una nueva organizacién de la estructura laboral y social; las TIC que han cambiado la vida
diaria de las personas; y la globalizacidn, que no sélo tiene implicaciones de caracter econdmico, sino también
sociales y culturales (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 19).

* En la década de los afios 70 el sistema educativo tradicional era insuficiente para atender las demandas de la
sociedad (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 20), la escuela no era capaz de responder a
las necesidades educativas de ese momento y la propuesta de aprendizaje permanente surgié como una
solucion.
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idea de la sociedad del conocimiento® (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 9).
Actualmente el aprendizaje permanente se relaciona directamente con la llamada sociedad del
aprendizaje caracterizada por “...una distribucién de recursos y un énfasis igualitario para todos los
tipos de educacion, sea cual se la edad de los aprendices” (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I.

(Coords.), 2006, p. 17).

El aprendizaje permanente ya sea de caracter formal, no formal o informal, es una prioridad
(Alfageme Gonzalez, Ma. B. y Martinez Valcarcel, N., 2007, p. 2), la mayoria de los paises estan
introduciendo en sus propuestas de politica educativa este enfoque (Lopez Camps, J. y Leal
Fernandez, |., 2002, p. 56). Los organismos internacionales como la UNESCO, la OCDE, el Consejo de
Europa, la Unidn Europea, la OEl, han planteado propuestas para llevar a cabo acciones que

promuevan el aprendizaje permanente.

El concepto de aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la vida, no siempre se entiende
de la misma manera, principalmente hay dos interpretaciones en cuanto al significado del término y

en cuanto a las acciones que se desprenden de éste:

1. La primera entiende que el aprendizaje permanente sirve “..fundamentalmente para
adecuar los conocimientos de los trabajadores a los cambios del mercado y con ello
asegurar la competitividad de las empresas” (Lopez Camps, J. y Leal Fernandez, I., 2002, p.
58). Esta interpretacién deja de lado aspectos como el aprendizaje para la cultura, la

ciudadania, los derechos humanos, la integracién social, el medio ambiente®, entre otros.

2. La segunda idea plantea que el aprendizaje permanente “...debe servir para preparar a las
personas como ciudadanos activos... para aprovechar mejor las oportunidades de la
Sociedad del Conocimiento para mejorar la calidad de vida” (Lopez Camps, J. y Leal
Fernandez, I., 2002, p. 58). En esta interpretacion se enfatiza el desarrollo social y personal

del sujeto, siendo este enfoque el que se retoma en el presente trabajo.

%® Una de las caracteristicas de la sociedad del conocimiento es que los aprendizajes abandonan los marcos
formativos formales y se extienden a los espacios no formales e informales (Lopez Camps, J. y Leal Fernandez,
I., 2002, p. 55). Este trabajo se encuentra en el marco de la educacién no formal.

30 L . . P . .. . “« .

El significado original del término aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la vida “...se ha ido
transformando a lo largo del tiempo por efecto de diversos factores, entre los que destacan la ascendencia del
neoliberalismo, de forma que se enfatizan... los aspectos econémicos del concepto en detrimento de otros”
(Boshier, 1998, Collins, 1998, citados por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006).
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Todavia hoy existen diferentes interpretaciones e incluso debates acerca de la conceptualizacion
tedrica del término (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 10), sin embargo el
principal fundamento del aprendizaje permanente es que las personas pueden seguir formandose,
aprender, ampliar sus conocimientos y desarrollarse en multiples dmbitos durante toda su vida.
En el siguiente apartado se mostraran algunas perspectivas internacionales sobre el aprendizaje

permanente o aprendizaje a lo largo de la vida.

b. Perspectivas internacionales del aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo

de la vida
Algunos de los organismos internacionales que han desempefiado un papel muy importante desde
el inicio, el desarrollo y que han enriquecido la literatura sobre el concepto de aprendizaje

permanente o aprendizaje a lo largo de la vida son:

- La UNESCO® - Organizacién de Naciones Unidas para la Educacién la Ciencia y la Cultura
- La OCDE* - Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico

- El Consejo de Europa

- La Unidn Europea™

- La OEl - Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura

Cada organismo pondera ciertos aspectos del aprendizaje a lo largo de la vida, no todos lo
consideran en funcién del desarrollo personal, social, profesional y laboral en su conjunto, sino que

cada uno determina cudles objetivos son mds importantes.

Las diversas perspectivas que cada organismo le confiere al aprendizaje permanente, se mencionan

a continuacion de manera sintética:

*! Entre los paises de América Latina miembros de la UNESCO estan: Brasil, Colombia, Cuba, El Salvador,
Nicaragua, Argentina, Chile, Ecuador y México que es miembro desde 1946 (UNESCO, 2012, Recuperado el 09
de septiembre de 2012 de http://www.unesco.org/new/es/unesco/worldwide/unesco-regions/latin-america-
and-the-caribbean/)

2 Actualmente los paises miembros de la OCDE son 34 entre ellos estan: México, Australia, Bélgica, Chile,
Dinamarca, Alemania, Francia, Grecia, Italia, Japdn, Corea, Canada, Estados Unidos, Reino Unido, Espafia,
Suiza, Paises Bajos, entre otros. Los paises que estan en adhesién son: Brasil, China, India, Indonesia y
Sudafrica (OCDE, Paises miembros, Recuperado el 09 de septiembre de 2012 de
http://www.oecd.org/centrodemexico/paisesmiembros.htm). Un dato interesante y que se debe considerar es
que México es el Unico pais de América Latina que es miembro de esta organizacidn, ya que Brasil esta en
proceso de adhesion.

3 Algunos de los paises miembros de la Unidon Europea son: Austria, Bélgica, Republica Checa, Dinamarca,
Francia, Alemania, Grecia, Irlanda, Italia, Paises Bajos, Polonia, Portugal, Espafia y Reino Unido, entre otros
(Union Europea, Paises, Recuperado el 09 de septiembre de 2012 de http://europa.eu/about-
eu/countries/index_es.htm)
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Perspectivas del aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la vida

Organismo

Perspectiva

Comision Europea

El aprendizaje permanente es “toda actividad de aprendizaje
realizada a lo largo de la vida, con el objetivo de mejorar los
conocimientos, las competencias y las aptitudes, con una
perspectiva personal, civica, social o relacionada con el empleo”
(Comunicacién de la Comisidn Europea, 2001, citado por Vives, J.

(Coord.), 2009).

UNESCO — Organizacion de Naciones
Unidas para la Educacion la Ciencia y

la Cultura

En 1972 Edgar Faure desarrolld el concepto de aprendizaje para
toda la vida en el Informe llamado Aprender a ser, posteriormente
en el afio de 1990 en la Conferencia de Jomtien: Educacion para
todos, los principales objetivos se dirigian hacia una educacién a lo
largo de toda la vida, que pretendia expandir la educacidén basica
para adultos y jovenes, asi como mejorar el reparto de
conocimientos, habilidades y valores, pero fue hasta 1997 con el
Informe Delors: La educacion encierra un tesoro, que el concepto de
aprendizaje permanente se convirtié en la clave para afrontar los
retos de la sociedad del S. XX, (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I.
(Coords.), 2006).

Para la UNESCO el aprendizaje para toda la vida integra la
perspectiva de la educacion de adultos, pero la supera (Garcia
Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 50), se completa el
concepto afiadiendo la preparacion en valores, conocimientos y
habilidades para el desarrollo integral del hombre y de la sociedad

en la que vive.

OCDE - Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Econémico

La OCDE considera que la calidad educativa y la calidad de la
ensefianza son de los ejes principales para lograr el cambio de la
educacidén hacia el aprendizaje, sin embargo los estados miembros
de esta organizacién no han llegado a un consenso en cuanto a los
puntos de partida y prioridades (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez,
I. (Coords.), 2006, p. 58).

Los paises miembros de la OCDE reconocen que el aprendizaje
permanente conlleva objetivos de caracter econémico como social,
no obstante algunos paises muestran particular interés en la
empleabilidad y la competitividad mientras otros enfatizan el
desarrollo personal y ciudadano (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez,
I. (Coords.), 2006, p. 60).

La visién de la OCDE estd orientada hacia las implicaciones
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econdmicas, politicas y sociales mas que al desarrollo personal del

sujeto.

El Consejo de Europa

El planteamiento de El Consejo de Europa parte de la idea de que /la
educacion permanente garantizard la igualdad social a través de la
educacion y la cultura (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I.
(Coords.), 2006, p. 62).

La universidad como agente de transformacidn social es la
encargada de implementar el nuevo concepto de educacidon
permanente, por medio de tres aspectos fundamentales: 1) Dar
respuesta a la creciente diversidad estudiantil; 2) Considerar el
impacto de las nuevas tecnologias de la informacién en el
aprendizaje; 3) Redefinir las estructuras de acreditacion en el
contexto del aprendizaje permanente (Garcia Garrido, J. L. y Egido
Galvez, |. (Coords.), 2006, p. 63).

El enfoque de El Consejo de Europa estd encaminado hacia la

universidad y la educacion superior.

La Unién Europea

Esta perspectiva reinen los mas importantes cambios que hoy viven
los ciudadanos europeos que son: la sociedad de la informacion, la
mundializacién y la revolucién vertiginosa de la ciencia y la
tecnologia (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, |. (Coords.), 2006, p.
65), de la combinacién de los tres elementos se desprende el
concepto de aprendizaje permanente que se identifica de la

“

siguiente manera: “... la promocion del desarrollo personal... su
integracion en el mundo laboral y en la sociedad, su participacion en
el proceso de toma de decisiones democrdticas y su habilitacion
para el ajuste al cambio econémico, tecnoldgico y social” (Garcia
Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 67), estos son los
ejes que rigen al aprendizaje permanente.

Para la Unién Europea los principios reguladores del aprendizaje
permanente deben ser el balance entre la dimensidn social, civicay

cultural, econdmica y laboral (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I.

(Coords.), 2006, p. 68).

La OEl — Organizacion de Estados

Iberoamericanos

En sus inicios la OEl tuvo el objetivo de introducir el concepto de
aprendizaje a lo largo de la vida en los paises iberoamericanos,
vinculdndolo con la calidad de la educacion, la alfabetizacion, la
democratizacidn, las nuevas tecnologias y la educacion de adultos
(Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 83).

La OEl mira a la educaciéon como un proceso continuo y abarcador
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que se extiende a lo largo de toda la vida de la persona, adopta
modalidades formales, no formales e informales, donde se
incorporan a niflos, jovenes y adultos (Declaracion de Buenos Aires,
1995, citado por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.),
2006).

Cuadro 3. Perspectivas internacionales del aprendizaje permanente o aprendizaje a lo largo de la vida.
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno

Como se observa en el Cuadro 3, el enfoque de la UNESCO es el mds completo, pues incluye las
poblaciones de nifios, jévenes, adultos y adultos mayores, todos tienen derecho a recibir educacién
y todos tienen la capacidad de aprender, asi mismo abarca los distintos aspectos educativos como
un todo, para alcanzar el desarrollo integral de las personas con el propdsito de formar sujetos
completos y activos en su sociedad.

En cuanto a la perspectiva de la OCDE se puede decir que es la mas economicista, pues para este
organismo “... el aprendizaje permanente es necesario si se quiere mejorar la competitividad de las
sociedades del S. XX| y para garantizar a los individuos el pleno empleo” (Garcia Garrido, J. L. y Egido
Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 83).

Es importante mencionar que la implementacién del proyecto de aprendizaje a lo largo de la vida es

una corresponsabilidad de los gobiernos, las personas™ y las empresas™.

El aprendizaje permanente es consecuencia de la educacidn permanente, por lo que uno es
resultado de la otra y ambos estdn interrelacionados.

La educacion a lo largo de la vida también estd unida al aprendizaje permanente pues como se
explica en el siguiente apartado, la prolongacién de la educacién y por ende del aprendizaje,
representa una acciéon fundamental para la actual sociedad, caracterizada por los acelerados
cambios econdmicos, tecnoldgicos y sociales que obligan al educador y al educando a habituarse y

acoplarse a éstos. El mundo que se vive hoy requiere que las personas estén en constante

*El aprendizaje a lo largo de la vida, implica la responsabilidad de los educandos porque son ellos los que
toman la iniciativa en el aprendizaje y controlan su propio proceso, pueden decidir qué, cdmo y cuando
aprenden (Lépez Camps, J. y Leal Fernandez, I., 2002, p. 71). Al igual que la educacidn no formal, el aprendizaje
a lo largo de la vida implica la voluntad del sujeto para aprender, es decir que se le puede considerar como
autoaprendizaje, y para lograrlo se debe aprender a aprender, siendo éste uno de los pilares de la educacion a
lo largo de la vida. En el caso de esta tesis el autoaprendizaje es trascendental, debido a que el contexto de los
educandos, para la propuesta de educacién museistica, es a través de la computadora y la red.

gl aprendizaje permanente puede utilizarse como vehiculo para solucionar problemas de la competitividad y
el empleo (Hake, 1998, citado por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 25). Se debe estar
consciente de que la formacion laboral sélo es una parte del amplio espectro del aprendizaje a lo largo de la
vida, su prioridad no es la capacitacién para el empleo, ni el progreso de la vida profesional, mas bien se
orienta hacia el crecimiento personal.
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formacién, “en otro tiempo uno se formaba para toda la vida, hoy dia nos pasamos la vida

formdandonos” (Marcelo, 2002, citado por Alfageme Gonzdlez, Ma. B. y Martinez Valcarcel, N., 2007).

La perspectiva que se pondera en esta tesis es la planteada por la UNESCO. El siguiente tema esta
dedicado al concepto de “educacién a lo largo de la vida”, propuesto por Jacques Delors en 1996 en
el marco del Informe a la UNESCO de la Comision Internacional sobre la Educacién para el Siglo XXI,

llamado La educacion encierra un tesoro.

3. Laeducacion a lo largo de la vida
“El ser humano es educable a lo largo de toda su existencia. Cualquier edad es propicia para

aprender” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 18).

La expresion educacion a lo largo de la vida no tuvo en un principio una significacion idéntica a la
de educacion permanente, sin embargo, se produjo un giro al respecto a partir de la aparicion del
Libro Blanco sobre la Educacion y la Formacion en 1996 y especialmente con la publicacion del libro
La educacion encierra un tesoro, de la UNESCO en el afo de 1996 (Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006,
p. 23). Los términos educacion durante toda la vida o a lo largo de la vida y educacion permanente
son expresiones que la UNESCO utiliza indistintamente, la primera es mas anglofona (lifelong
education) y la segunda es mas francéfona (éducation permanent) (Lopez-Barajas, E. (Coord.), 2006,
p. 140). Actualmente la UNESCO sigue promoviendo el principio de educacién a lo largo de la vida,

como eje fundamental del S. XXI (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 22).

Las diferencias que hubo entre el concepto de educaciéon a lo largo de la vida y educacién
permanente, se terminaron con la unificacion de los términos. Sin embargo en el pasado reciente
otra controversia surgié, uno de los principales debates fue la pugna entre los términos educacion a
lo largo de la vida y aprendizaje permanente, algunas interpretaciones mencionan que es preferible
hablar de aprendizaje en lugar de educacién para evitar las connotaciones negativas que puede
tener el sistema educativo formal*®, mientras que el aprendizaje se considera como las acciones que
hacen las personas solas o en compafiia (Evans, Jarvis y King, 1999, citados por Garcia Garrido, J. L.y
Egido Galvez, |. (Coords.), 2006). Desde esta perspectiva se pondera el aprendizaje sobre la

educacion, sin embargo se debe considerar que la educacién no sdlo se transmite en espacios

% Las connotaciones negativas que puede tener la educacién formal en el marco de la educacién a lo largo de
la vida son las siguientes: la educacién formal se enfoca principalmente a la poblacion en edad escolar como
nifios y jovenes, sin embargo la educacién a lo largo de la vida abarca a todas las personas; otro aspecto es que
la educacién formal termina con la aprobacién de ciertos grados y con la obtencién de certificados o titulos, en
cambio la educacién a lo largo de la vida es continua.
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formales como la escuela, hoy en dia se encuentran innumerables instituciones que se ocupan de la
formacidn de los sujetos fuera del ambito escolar, como casas de cultura, bibliotecas, centros
comunitarios y museos, ésta ultima es la que ocupa al presente trabajo.

“«

Desde la opinién, que pondera a la educacién sobre el aprendizaje, se establece que “..el
aprendizaje es un proceso psicoldgico normal y natural que ocurre en todas las edades y en cualquier
lugar, mientras la educacién seria el conjunto de circunstancias que facilitan el aprendizaje”
(Knapper y Cropley, 2000, citados por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006), para
lograr el aprendizaje es necesaria la intencidn de educar, esto implica la organizacién de una serie de

condiciones, materiales, recursos, medios y métodos sistematizados, que lo favorezcan.

En la nocién de aprendizaje permanente estd implicita la responsabilidad personal del propio
desarrollo educativo, esto quiere decir que el “... aprendizaje se refiere al individuo auténomo como
consumidor y la educacion requiere de politicas publicas y acciones deliberadas” (Jarvis, 1998, citado
por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, |. (Coords.), 2006). Algunas criticas mencionan que preferir el
enfoque de aprendizaje sobre el de educacion conlleva una manera de renunciar a las obligaciones
politicas (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 26), sobre las que recaeria la
responsabilidad de propiciar las condiciones sociales, econdmicas y de infraestructura para el
aprendizaje permanente, pues la gran desigualdad en la que se vive impediria que los sujetos

decidieran libremente, qué oportunidades de aprendizaje permanente aprovechar.

Estas diferencias son posibles de conciliar ya que las propuestas de educacidén a lo largo de la vida
traerdan como resultado el aprendizaje permanente. Sin educacién, ya sea intencionada, no
intencionada o espontanea, no hay aprendizaje esto quiere decir que primero es la educacion y
posteriormente el aprendizaje. Por estos motivos en el presente trabajo se pondera el término de
educacién a lo largo de la vida y no el aprendizaje permanente®’, aunque como ya se menciond se

pueden utilizar como sindnimos.

Lo cierto es que el aprendizaje permanente al igual que la educacién a lo largo de la vida, poseen

elementos caracteristicos similares:

> En cuanto a la definicion del concepto de aprendizaje permanente, aun falta precision, no se le puede
considerar como un término consistente, ya que existen algunas lagunas o debilidades en su base tedrica
(Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 29).
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Similitudes entre la educacion a lo largo de la vida y el aprendizaje permanente

1. Ambos buscan que los sujetos aprendan a lo largo de toda la vida, se trata de un proceso permanente sin

limite de edad, que ocupa la existencia completa de cada persona.

2. Ambos se llevan a cabo a través de procesos intencionales, es decir que tiene un caracter deliberado y

sistematico.

3. Ambos son adaptables a las necesidades individuales.

4. Ambos se orientan al desarrollo de la personalidad, en toda su complejidad, pues incluyen aspectos que

superan lo cognitivo para incluir la motivacion, los intereses, los valores, etc.

Cuadro 4. Similitudes entre la educacion a lo largo de la vida y el aprendizaje permanente
Elaborado por: Maria del Carmen Angélica Silva Moreno
Fuente: Cropley, 1979, Knapper y Cropley, 2000, Lengrand, 1986,
citados por Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 30

Pese a estas similitudes, se debe tomar en cuenta que cuando se emplea la palabra educacion se
pone énfasis en lo colectivo, en cambio cuando se utiliza la palabra aprendizaje se le da mayor fuerza
a lo individual, actualmente se prioriza la vertiente individual que subraya el aprendizaje por encima
de la educacién®® (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 25), por esta razén y por
los otros motivos ya expuestas anteriormente, en el presente trabajo se pondera el concepto de
educacién a lo largo de la vida, que tiene un enfoque mas humanista, social y util para el desarrollo

personal, sobre el concepto de aprendizaje permanente.

También “...se suelen utilizar indistintamente los términos de educacién continua y educacién a lo
largo de toda la vida” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 18), pero esto dependera del contexto ya que
“...Ia tendencia de los ultimos afios por el Consejo de Europa es utilizar el de formacion continua,
vinculandolo a procesos de aprendizaje dirigidos principalmente a la preparacion, actualizacién y
perfeccionamiento profesional en la etapa pos-escolar” (Bermejo Campos, B., 2006, p. 18), empero
el enfoque de la presente tesis esta dirigido hacia la educacién a lo largo de la vida como una

formacién para el desarrollo integral del hombre y no Unicamente para el crecimiento laboral.

La UNESCO usualmente utiliza el término de educacion a lo largo de la vida, orientado al desarrollo
personal y social, en el que enfatiza mds la perspectiva humanistica al considerar a la educacién

como condicion esencial para el desarrollo de la persona (Bermejo Campos, B., 2006, p. 18), esta

% para qgue haya aprendizaje, primero debe haber educacién, por este motivo se prefiere usar el término de
educacién a lo largo de la vida en vez de aprendizaje permanente, si bien el sujeto es el que aprender3,
primero se debe planear su proceso formativo, es decir su educacién. La educacion y el aprendizaje estan
interrelacionados, sin uno no puede existir el otro, sin embargo para que alguien aprenda, dentro del marco
de la educacién no formal en el que se desarrolla este trabajo, en primer lugar se debe tener la intencion de
educar.
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visién se puede observar claramente en uno de sus informes llamado La educacion encierra un

tesoro, que a continuacion se explica.

a. Jacques Delors — La educacion encierra un tesoro
La Comisidn Internacional de Educacidn sobre la Educacién para el siglo XXI, presidida por J. Delors,
en el afio de 1996, designd al proceso de aprendizaje continuo que abarca toda la existencia y se
ajusta a las demandas de la sociedad, con el nombre de Educacion a lo largo de la vida (Delors,

1996, citado por Bermejo Campos, B., 2006):

“...el concepto de educacion a lo largo de la vida puede considerarse como la clave desde la cual
focalizar toda la educacion. La perspectiva que abre las puertas del siglo XXI va mds allé de la
distincién entre formacion académica, actualizacion y reciclaje®, reconversion y promocién de
adultos. Se concibe como condicion de desarrollo continuo y armdnico de la persona” (Delors,

1996, citado por Bermejo Campos, B., 2006).

Para acercarnos al concepto de educacién a lo largo de la vida, primero se debe tener claro que la

Ill

educacién es un derecho humano, asi manifestado en el “articulo 18 de la Declaracién Universal de
los Derechos Humanos” (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 203), al igual que
en el Articulo 32 de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos. El derecho a la
educacion es inherente al hombre pues ésta “dota a los individuos del capital cultural preciso para
poder ser y estar en el mundo” (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, |. (Coords.), 2006, p. 203), por tal

motivo debe abarcar a todas las personas sin distincion de edad, sexo, posicion econdmica, social,

politica o religiosa.

La educacidon debe proponer soluciones para afrontar las dificultades por las que atraviesa la
humanidad, asi como proporcionar a las personas las herramientas necesarias para que sean

capaces de responder y adaptarse a los acelerados cambios tecnolégicos y sociales, es decir que:

“..la educacion tiene la mision de permitir a todos sin excepcion hacer fructificar todos sus
talentos y todas sus capacidades de creacion, lo que implica que cada uno pueda

responsabilizarse de si mismo y realizar su proyecto personal” (Delors, J. et. al., 1996, p. 9).

** La educacién a lo largo de la vida no puede ser ya sélo una reeducacion o un reciclaje de habilidades (Ortega
Esteban, J., 2005, p. 171).
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Algunas de las ventajas que plantea la educacion a lo largo de la vida son: flexibilidad, diversidad y
accesibilidad en el tiempo y espacio (Delors, J. et. al., 1996, p. 10), estas caracteristicas le permiten

tener un amplio espectro, asi como un gran impacto en la poblacién.

Las aportaciones de la educacidn a lo largo de la vida se pueden dividir en tres:

1. Aportaciones al individuo: Brindara a los educandos las habilidades y los conocimientos para
desempenar de una mejor manera y mas actualizada su profesion o empleo; también
proporcionara las herramientas para el aprendizaje constante (Garcia Garrido, J. L. y Egido
Gélvez, 1. (Coords.), 2006, p. 211). Ademas de que el sujeto estard mas calificado para
realizar su trabajo, el aprendizaje a lo largo de la vida, busca que la persona se beneficie de
manera personal, en el conocimiento de areas como la cultura, el arte, el medio ambiente,

la salud, entre muchas otras, éste aprendizaje se vera reflejado en el crecimiento individual.

2. Aportaciones al sistema econdmico productivo: Fortalecera a los trabajadores vy
profesionistas para que estén mejor calificados y actualizados en los conocimientos y
funciones (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 214). En la sociedad
actual, con los acelerados cambios econdmicos, sociales y tecnoldgicos es necesario que las
personas se incorporen a esta dinamica, la educacién a lo largo de la vida posibilita esta

actualizacion.

3. Aportaciones a la sociedad: Como por ejemplo la disminucién de la desigualdad y el
aumento de la cohesidn social (Garcia Garrido, J. L. y Egido Galvez, I. (Coords.), 2006, p. 215).
La sociedad requiere de personas preparadas, sensibles, pacificas, solidarias, honestas,
justas, que lleven a las comunidades hacia el desarrollo educativo, cultural, ambiental,

econdmico y politico.

Los tres ambitos, el personal, el econdmico-productivo y el social, son necesarios para lograr el

desarrollo integral de los seres humanos.

El aspecto cultural se puede ubicar dentro de las aportaciones al individuo y las aportaciones a la
sociedad. Las instituciones culturales que apoyan el aprendizaje a lo largo de la vida son
principalmente los museos, pues como “espacios y centros depositarios o gestores del patrimonio

de la humanidad... son potenciales instituciones educativas de un gran valor” (Alfageme Gonzilez,
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Ma. B. y Martinez Valcarcel, N., 2007, p. 3). El tema que ocupa al presente trabajo es la educacién en
museos virtuales en el marco de la educacién a lo largo de la vida, como se observa el museo es
poseedor de gran potencial para el aprendizaje de las personas, desde los nifios hasta los adultos
mayores, sin importar su edad o su nivel de conocimientos culturales y tecnoldgicos, todos son

capaces y tienen el derecho de aprender.

La educacién a lo largo de la vida se fundamenta en los cuatro pilares de la educacién propuestos
por J. Delors que son: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a

ser, a continuacion se explican.

i. Los cuatro pilares de la educacion
En este Siglo, la educacidn tiene una gran responsabilidad con la sociedad y con cada persona, no
so6lo debe atender la gran demanda educativa, sino que también debe implantar en los sujetos las
capacidades de aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser,
éstos son los cuatro pilares de la educacion o pilares del conocimiento, que Delors y la UNESCO han

planteado.

Actualmente no es suficiente la transmisién de conocimientos, sino que también es necesario
comunicar valores y sentimientos, también es imprescindible que se ensefie cdmo adquirir ese

conocimiento asi como otras capacidades para una mejor convivencia.

Una nueva concepcidon de educacion sefiala que ésta deberia llevar a cada persona a descubrir,
despertar e incrementar sus posibilidades creativas, lo que supone trascender la visién puramente
instrumental de la educacidn, entendida como la via para obtener experiencia practica y diversas
capacidades con fines econdmicos, la nueva vision de la educacion considera que su funcion es la

realizacion de la persona, para que aprenda a ser (Delors, J. et. al., 1996, p. 47).

Los cuatro pilares de la educacidon tienen la finalidad de proporcionar las herramientas para que
cada persona se responsabilice de su propio aprendizaje, de acuerdo a sus necesidades, esto no
quiere decir que los gobiernos y las organizaciones se olviden de sus obligaciones, lo que se busca es

que los sujetos sean autosuficientes, independientes y al mismo tiempo cooperativos con los demas.

En seguida se explican cada uno de los cuatro pilares.
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a) Aprender a conocer
Este aprendizaje favorece el conocimiento de las herramientas que apoyan al sujeto para lograr el
conocimiento de los diversos campos del saber. Mas que la adquisicion de saberes, informacion,
datos, etc., la idea de aprender a conocer pretende ensefiar a los educandos a identificar la mejor
manera de apropiarse de los conocimientos en las diversas disciplinas, es decir que proporcionara
la técnica necesar