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Los retos a los que se enfrenta la comunidad educativa

se encuentran en permanente construccion,
ya que la sociedad reclama soluciones

a sus necesidades y aspiraciones.

Una de las problematicas que a continuacion
se presenta y se pretende resolver

consiste en abordar al museo como
instancia pedagdgica para

posibilitar su incorporacion

al entorno educativo en

un contexto tecnolégico.

De esta manera, se trata de dar respuesta
a una de las inquietudes que causa

cierta preocupacion en el mundo docente:
El de ver a las nuevas tecnologias

como una adecuada herramienta

educativa en el nuevo siglo.



INTRODUCCION

La realizacién de la presente investigacion tiene como problematica inicial el

abordar los temas de Arte e Historia, mismos que representan un gran peso para
los estudiantes del nivel basico. Se trata de dos temas que no son de mucho
interés por parte de los alumnos ya que el sistema escolarizado los ha visualizado
como entidades llenas de fechas y datos memoristicos (en cuanto a la Historia) y
pinturas sin sentido, abstractas y sin conexién con la vida real (en relacién con el
Arte), ademas de que en un intento de la escuela tradicional por abordarlos de una
manera diferente e innovadora, sélo se ha recurrido a las visitas guiadas de

algunos museos.

De manera conservadora, los museos han sido considerados lugares aburridos
donde no se pueden tocar las piezas, con cédulas que los estudiantes no leen, sin
actividades pedagodgicas importantes y significativas que permitan complementar

la informacién que se aprende en la escuela.

En este sentido, es de vital importancia no solo sensibilizar a los estudiantes sobre
dos temas que desafortunadamente no han sido valorizados de la mejor manera
por la escuela tradicional: el Arte y la Historia, sino también dar a conocer y que
puedan aprender sobre |la época del Renacimiento, un tema que aparentemente ha
pasado desapercibido en los planes y programas del sistema educativo y sobre el

cual, se realizan investigaciones y hallazgos hoy en dia.

De esta manera, el objetivo central de la investigacion es plantear el museo dentro
del contexto educativo y al mismo tiempo recuperar los aportes que se realizan
desde el campo tecnologico, especificamente del museo virtual, con el fin de
desarrollar una propuesta que ayude a los estudiantes a conocer otras formas de
aprendizaje en torno al tema del Renacimiento. EI museo virtual es el elemento
que va a permitir visualizar dicho periodo a través de las perspectivas del Arte y la

Historia.



La propuesta que se desarrolla en el contexto de éste trabajo consiste en un
material que contiene actividades didacticas relacionadas con los museos virtuales
de Arte e Historia en torno al tema del Renacimiento, en el que se incluyen medios
auditivos y visuales para poder generar un interés diferente al que ha venido
desarrollandose en la escuela tradicional y el proposito es procurar crear un

aprendizaje mucho mas significativo de esta forma en los alumnos.

Se trata de un material de apoyo que se encuentra dirigido a alumnos del nivel
secundaria pero que tanto padres de familia como profesores pueden utilizar para
lograr un aprendizaje que va mas alla de ser memorizado y olvidado al poco
tiempo. Ello significa que aunque el tema es predeterminado, en este caso El
Renacimiento, los mismos alumnos decidiran por si mismos, cuales seran los
contenidos de su interés, y de igual forma, construiran su propia concepcion de lo
que se encuentren aprendiendo, ya que dentro del tema del Renacimiento se
encuentran pequefos temas y algunas variantes, con la finalidad de desarrollar el

material bajo la concepcidn de ser autogestivo.

El modulo de investigacidn con el que se realiza éste trabajo, se encuentra dentro
del periodo De la Posicidon Analitica a la busqueda del Activismo Posible que
plantea Carmen Garcia Guadilla, ya que se “hace referencia al sentimiento, el
deseo y la necesidad de actuar (de poder hacer algo, intervenir) dentro de los
limites de lo posible. Es una forma de querer superar la esterilidad que producen
las teorias criticas. Los mismos autores se sienten con la responsabilidad de hacer

"1 a través

propuestas posibles, esto es, de actuar dentro de lo socialmente justo
de la educacién se busca el completo desarrollo del hombre en cuanto a sus

capacidades intelectuales y emocionales, con el fin de proveerlo de las

!Citado por Carmen Garcia Guadilla en LOREDO ENRIQUEZ JAVIER, Maestria en Tecnologia

Educativa, Modulo Investigacion Educativa, Unidad 1: Paradigmas de Investigacion Educativa y

Situacion Actual en América Latina, México, ILCE, Pag. 54.
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herramientas necesarias para actuar en sociedad.

De esta manera, la propuesta también refleja que el internet, una de las nuevas
tecnologias de la comunicacion con mayor alcance a nivel mundial y sobre todo
con gran potencial de ser un medio de entretenimiento, tiene muchas ventajas
también como recurso para el aprendizaje (si se emplea de manera adecuada) y
sobre todo, que hay varias opciones, entre ellas el museo virtual, que pueden
ayudar a desarrollar otras habilidades, conocimientos y competencias en los

estudiantes.

Los contenidos tedrico-metodologicos que sustentan la investigacion se abordan

en tres capitulos; que a continuacién se describen.

En el primero capitulo EI Museo: Educacion, Cultura y Tecnologia se presenta
al museo como espacio cultural y educativo, se recurre a su origen, definicién,
funcidn y tipos; se resaltan cuatro museos diferentes: los museos de arte, los
museos de historia, los museos de ciencia y tecnologia y los museos virtuales.

De igual forma, se vincula el museo al campo educativo desde las perspectivas de
la Educaciéon Formal y la Educacion No Formal donde se contemplan los

beneficios del museo dentro del plan curricular.

Por otro lado, se analizan las problematicas que genera el apropiarse
congoscitivamente de contenidos como el Arte y la Historia pero también el
aprender a disfrutarlos, ya que son medios por los cuales se expresa la cultura y
que permiten crear una plena conciencia en el ser humano. A su vez, se muestra
Internet como una tecnologia potencialmente educativa y dentro de ello, el museo

virtual como un recurso didactico que posibilita formas de aprendizaje diferente.

En el segundo capitulo Principios Pedagégicos para la Construcciéon de
Propuestas Tecnolégicas Alternativas se disefia el sustento teérico (se recurre

al constructivismo tomando como base las ideas de Bruner, Gagne, Piaget,



Ausubel, Vigotsky) y las teorias de la Comunicacion (El modelo de Shannon y
Weaver, Jean Clouthier y Mario Kaplun, las ideas de Marshall McLuhan) que le
dan fundamento a la propuesta y a la realizacion de las actividades. Se trata de
extraer los postulados principales de dichos autores para el disefio, elaboracion de
actividades, retroalimentacion pedagodgica y didactica de la propuesta

mencionada.

En el tercer capitulo, se presenta El Material Interactivo, El Renacimiento: Arte
e Historia, se describe la fundamentacion y se expone a detalle porque se eligio el
tema del Renacimiento, cuales son los contenidos que se abordan, los diferentes
museos virtuales que se utilizan, las actividades a realizar, y algunas

consideraciones dirigidas hacia los estudiantes y maestros.

Finalmente, se presenta el apartado de las conclusiones donde se observan
cuales fueron las ventajas del trabajo de investigacion, asi como de la propuesta

desarrollada.



I. EL MUSEO: EDUCACION, CULTURA Y TECNOLOGIA

Los museos cumplen con la funcion de acercar
el conocimiento a las personas, ofrecen
una gran variedad de temas para todos

los gustos y dentro de ellos, se encuentran
el arte y la historia como fuentes que
valorar y cuyos objetivos permiten
sensibilizar al hombre y contribuir a

la formacion de mejores ciudadanos.

En esta primera parte se concibe el museo
desde su origen con sus caracteristicas y
funciones, posteriormente se le visualiza
dentro del medio educativo como un
instrumento valioso que aporta beneficios
al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se le vincula también a la red con la
finalidad de verlo como una tecnologia

apropiada a el contexto latinoamericano.

Desafortunadamente estos temas no son
motivo de preocupacién tanto en las
agendas de los gobiernos como en los
planes curriculares de las instituciones
educativas, ya que en nuestro pais sélo
se destina el 0.04% P.1.B a la cultura

(la educacion, el arte y la tecnologia).



I. EL MUSEO: EDUCACION, CULTURA Y TECNOLOGIA

Tan sdlo por la educacion puede el hombre llegar a ser hombre.
El hombre no es mas que lo que la educacion hace de él.

Immanuel Kant

1.1. EL MUSEO COMO AGENTE EDUCATIVO, LUDICO Y CULTURAL.

La época actual se encuentra plagada de un enorme avance tecnoldgico, ya que
los paises del primer mundo realizan viajes al espacio, construyen mas edificios y
carreteras, ensamblan automdéviles sofisticados, desarrollan aparatos tecnoldgicos
cada mas avanzados (reproductores de musica, tablets, computadoras, teléfonos
celulares inteligentes, consolas para videojuegos, televisores) todo ello con la
finalidad de facilitar nuestra existencia y gozar de entretenimiento, sin tener que
realizar el menor esfuerzo.

Pero también, a nuestro alrededor se observan problemas que se estan volviendo
cada vez mas grandes: el hambre, la crisis econdmica, el desempleo, el
calentamiento global, la pobreza, las guerras, la ignorancia; asuntos que afectan a
millones de personas en todo el mundo pero que tienen un espacio reducido en

las agendas del gobierno.

Ambas situaciones aparentemente contradictorias y sin relacién forman parte de lo
que se conoce como Brecha Digital que “es la separacién que existe entre las
personas (comunidades, paises, estados) que utilizan las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) como una parte rutinaria y aquellas que no
tienen acceso a las mismas y que aunque las tengan no saben cémo utilizarlas™,

La modernidad ha ocasionado que las personas se encuentran en un estado de

consumo irracional y se alejen cada vez mas del silencio y del significado de estar

2http://Www.labrechadi gital.org/labrecha/index.php?option=com_content&task=view&id=85&Item
1d=37



consigo mismos “cuando no suena un celular, se dispara una alarma, colapsa una
lluvia de claxones, resuena el estruendo de algun reactor, en fin, somos personas
operaticas al centro de un drama ruidoso e inclemente, poblado de objetos que
arrebatan la opcion humana de la quietud, nos ahuyentan el estado de gracia de
contemplar tranquilamente o estar mas cercanos a nosotros mismos™, lo que

implica que se olviden nuestras verdaderas capacidades como seres humanos.

En el campo educativo, las consecuencias de ejerce la tecnologia son muy
visibles; ya que vivimos en un choque generacional, puesto que como argumenta
Marc Prensky “los estudiantes en su mayoria nifios y jovenes son en gran medida,
lo que él llama nativos digitales (digital natives, en inglés) cuyo idioma natal es la
tecnologia, lo que les permite moverse con fluidez en ese mundo puesto que la
tecnologia ha configurado su forma de vivir y de aprender. En contraste, la
mayoria de quienes son responsables de la educacion de nifios y jovenes,
pertenecen a la categoria de inmigrantes digitales (digital inmigrants), no nacieron
en el mundo de bits pero se esfuerzan por adoptar y hacer suyos muchos

aspectos de la tecnologia™.

Ante esta dificil situacion y con grandes cambios, es necesario detenerse un
momento para reflexionar cual es el rumbo al que el hombre se dirige, cuales son
sus prioridades, las consecuencias de sus actos y dentro de todo ello, habria que
rescatar la propia esencia como ser creativo, reflexivo, contemplativo y sobre todo
consciente de su papel en el mundo, “las discusiones sobre educacién plantean la
urgencia de resignificar la cultura como forma de hacer y de ser. Frente a los
disturbios sociales y a las distintas crisis, se considera la necesidad de desarrollar

todas las areas del ser y del hacer del hombre™.

SFUNDORA Ernesto, Revista Etcétera, 2007, p.25

* GONZALEZ Videgaray Maricarmen y Del Rio Martinez Heraclio, Ambientes virtuales y objetos

de aprendizaje: Conceptos, métodos, aplicaciones y software, México, UNAM, 2011, p. 22-23.
SILVA Ortega Georgina, Educacion como Mediacién: Museos y Escuelas, México, UPN, 2002,
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La educaciéon por ser uno de los ejes sobre la cual se desarrolla la sociedad, es
una herramienta que busca estar en armonia con nuestros semejantes y al mismo
tiempo desarrollar la conciencia a través de la realizacion de propuestas y
alternativas, Paulo Freire menciona que “la educacién verdadera es praxis,

" aqui, la

reflexion y accion del hombre sobre el mundo para transformarlo
experiencia y el dialogo son la base para poder establecer una verdadera
actuacion sobre el mundo, lo que deja de lado aquél concepto que durante afos
prevalecié en nuestra cultura; la educacién del tipo tradicional, y que era aclamado
por Emilio Durkheim “es la accién ejercida por las generaciones adultas sobre las
generaciones que aun no se encuentran preparadas para la vida social, tiene por
objeto suscitar y desarrollar en el nifio, cierto numero de estados fisicos,
intelectuales y morales, requeridos por la sociedad politica en su conjunto y por el

medio especial al que el nifio, especificamente se destine”’

donde el proceso es
direccional: el profesor transmite el conocimiento al alumno quien unicamente lo

repite, lo memoriza sin analizarlo ni criticarlo y que conlleva a un estado pasivo.

En este sentido, al hablar de educacion, no sélo se hace referencia a la escuela,

al tradicional salon de clases, sino también a las formas no instituidas para
aprender oficialmente y que contribuyen a la formacion de los individuos, como en

el caso de los museos.

Un museo es un lugar que conserva objetos artisticos, histéricos, cientificos de un

pueblo o pais en particular. Es decir, en él, se puede encontrar la cultura de una
determinada sociedad, la cultura es "el complejo de conocimientos, creencias,
arte, valores, derechos, costumbres y tradiciones que genera y/o adopta un pueblo

y lo transmite a sus integrantes. Es el fruto de tomar conciencia de lo que hace. No

p.17.
% FREIRE Paulo, La Educacién como practica de la Libertad, México, Siglo XXI, 1989, p. 7.
" GADOTTI Moacir, Historia de las Ideas Pedagdgicas, México, Siglo XXI, 1998, p. 116-117.
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hablamos solamente de lo bello, lo intelectual o lo cientifico, sino también de todos
los aspectos materiales y organizativos de las sociedades humanas, en cada

punto del planeta™

, de ésta manera se puede ampliar nuestro conocimiento sobre
diferentes temas, ya que se trata de una completa experiencia que nos permite

reflexionar sobre nuestro papel en la comunidad y en el mundo.

Henry Giroux expresa que “la cultura se ha convertido actualmente en la fuerza
pedagogica por excelencia y su funcion como condicion educativa fundamental
para el aprendizaje es crucial para establecer formas de alfabetizacion cultural en
diversas esferas sociales e institucionales a través de las cuales las personas se
definan a si mismas y definan su relacion con el mundo social”, las formas de vida
y las expresiones de una sociedad (conocimientos, habilidades, costumbres,
normas de conducta, creencias) conforman lo que es la cultura y a través de ella,
el ser humano encuentra su identidad. En este sentido, el arte y la historia juegan

un papel representativo.

Para Auguste Rodin “arte es contemplacién. Es el placer reservado al espiritu que
penetra dentro de la naturaleza y adivina en ella el alma de que el mismo
animado. Es la misibn mas sublime del hombre, puesto que consiste en un

"10 el arte

empefo de la inteligencia por comprender y hacer comprender al mundo
bien puede ser contemplativo al producir en el espectador sentimientos y

sensaciones unicas, aunque no siempre el arte es explicativo.

El acervo que se puede encontrar en los museos pertenece tanto a épocas
pasadas como al tiempo presente, de ahi que se recurra a la Historia, ya que se

utiliza para entender el porqué de nuestra situacion actual en cualquier ambito y el

8 EGGERS-BRASS Teresa y GallegoMarissa, Cultura y Comunicacion, Argentina, MAIPUE, 2002,
P.11-12

? GIROUX Henry, Cultura, Politica y Practica Educativa, Espafia, Ed. Grao, 2001, p. 18.

10E1 Arte, escuela de Humanismo (Antologias de Humanismo), México, Universidad Anahuac del

Sur, Ed. Miguel Angel Porrtia, 2001, p.19.




desenvolvimiento que el hombre ha tenido a través de los afios. La historia es una
copia fiel de lo que hemos sido, presenta a su vez la manera en como nos

mostramos ante el mundo y como los demas nos llegan a percibir.

A través de los museos se puede obtener un cumulo de informacion, pero para
que pueda llegar a convertirse en conocimiento, las personas han de analizarlo,

reflexionarlo y criticarlo para que finalmente pueda ser parte de su acervo cultural.

El museo representa ante todo una experiencia visual y uno de sus objetivos es
permitir abrir la mente del visitante a nuevas experiencias sobre todo de manera
ludica, puesto que “el juego no es una actividad propia de una edad, es una

actividad inherente al ser humano”'!

, NO se trata de responder todas las preguntas
y crear una extension del salén de clases, sino despertar la inquietud por querer

conocer, investigar mas alla de lo que se muestra en las salas.

Es por ello que los museos cuentan con sus propios procedimientos y técnicas
que los hacen diferentes y mas atractivos a lo que es ensefiado en la escuela: los
contenidos son explicados a través de elementos que sb6lo se vivencian ahi
(equipos interactivos, visitas guiadas, rallys, medios audiovisuales, guias
didacticas, demostraciones, etc.) lo que representa multiples significados a
quienes los visitan, nifos, jovenes y adultos.

Se trata de que el estudiante acuda al museo con placer, que pueda disfrutar el
aprender, y que su proceso cognitivo pueda convertirse en algo mas vivencial y

significativo.

De esta manera, el museo se convierte en un medio que bien podria incorporarse
al curriculum escolar, “como herramienta presenta posibilidades para entender la

estructura, el funcionamiento y las posibilidades que el museo tiene y puede

siLva Ortega Georgina, Educaciéon como Mediacion: Muesos y Escuelas, México, UPN, 2002,
p. 37.
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desarrollar mediante la adecuacion de las teorias educativas a su modalidad como

educador no formal”'?.

Origen

Desde tiempos remotos el hombre se ha preocupado por conocer lo que le rodea,
por experimentar su entorno, por explicar los fendmenos y finalmente por tratar de
construir su identidad dando lugar a principios filosoficos, éticos religiosos vy
educativos. De ahi que el campo de la investigacidon se ha ido poco a poco
consolidando como uno de los mas importantes recursos para percibir aspectos de
sus ancestros, tales como: la forma en como vivieron, sus costumbres, creencias,
etc. gracias al legado que dejaron, es decir, restos humanos, arqueoldgicos y

fosiles.

En este sentido, el museo es un elemento al que se puede recurrir para poder

entender una pequeiisima parte del desarrollo del ser humano.

El origen del museo se remonta a Grecia, debido al esplendor de su cultura, donde
nacié una preocupacion por conservar en los templos los objetos mas valiosos,

artisticos y extravagantes.

La palabra “museo proviene del latin museum, que a su vez deriva del griego
museion(Casa de las Musas)’"®. De acuerdo con la mitologia griega era el templo
dedicado en Atenas a las Musas, es decir, las nueve hijas del dios Zeus y su
esposa Mnemosina, diosa de la memoria: Clio diosa de la Historia, Euterpe diosa
de la Poesia lirica, Talia diosa de la Comedia, Melpoémene diosa de la Tragedia,
Terpsicore diosa de la Musica y de la Danza, Erato diosa de la Poesia amorosa,

Polimnia diosa de la Poesia sagrada, Caliope diosa de la Poesia épica y Urania

PIbidem, p.18.
BHERNANDEZ Luis Alonso, Museologia y Museografia, Espafia, Del Serbal, 1999, p. 28.

11



diosa de la Astronomia.

Hacia la primera mitad del siglo Ill a.c. Ptolomeo Fidaldelfo edificé el primer
museion en Alejandria, integrado por: un observatorio, un anfiteatro, un jardin
botanico, un zooldgico, algunos laboratorios, y por supuesto, la gran biblioteca
(considerada como una de las siete maravillas del mundo antiguo). Se trataba

entonces de un centro cultural, dedicado a la ciencia, el arte y la filosofia.

Existia también la pinakothéke que “guardaba no sélo pinturas, las obras de arte
antiguo, las tablas... sino también los estandartes, los trofeos, y cuantos objetos y
tesoros podrian identificar o cualificar la realidad patrimonial y cultural de la

polis”'*

, asi como (thesaurus) “los tesoros de los templos fueron en Grecia los
primeros depoésitos de obras de arte que se visitaban pagando un o6bolo al
sacristan después de haber hecho sus devociones ante la divinidad local’’’. Asi
las pinakothékes y los thesaurus basicamente conservaban objetos artisticos y los
museions guardaban exposiciones de caracter cientifico.

De esta manera, no solo en Grecia se empezaban a consolidar espacios donde

las artes y la cultura pudieran manifestarse.

En Roma el coleccionar objetos era sinobnimo de victoria y poder dadas las
conquistas a las que se enfrentaban y por ello, se trataba de colecciones privadas
y en algunos casos, los objetos eran expuestos en palacios y jardines.

Durante el Cristianismo, las iglesias y monasterios conservaban obras de arte,
objetos, metales y joyas, pero de valor liturgico. Es importante mencionar que los
objetos artisticos se mantuvieron durante diez afios en aquellos lugares, ya que el
“espiritu de coleccion y el deseo de mostrar los bienes culturales no prevalecieron

sin embargo en el Medievo, a causa sobre todo de la concepcion vigente del

""HERNANDEZ Luis Alonso, Museologia: Introduccion a la Teoria y Practica del Museo, Espaiia,
Istmo, 1993, p. 51.
S0P CIT. p. 56.
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mundo y de la vida La Weltanschauung (filosofia) teocratica medieval consideraba

la vida humana y todas sus manifestaciones como algo secundario”'®.

En Babilonia se erigian colecciones en templos y/o palacios. Es el Palacio de
Nabucodonosor donde se aprecia lo que podria denominarse el primer museo:
“‘puesto que no se trataba de una recolecciéon de objetos expuestos para el deleite
de un numero reducido de personas, lo que constituye la caracteristica propia de
las colecciones, sino que, como indica el propio apelativo que en aquella época se
le asigno a la exhibicidn, ésta llevaba implicito el deseo de ser contemplada a nivel

»17

popular’”’ con la finalidad de que se permitiera la entrada a todo aquel que

deseara conocer.

En el siglo XV en ltalia, Cosme el viejo Médicis comenzd a utilizar la palabra
museo tal y como se conoce actualmente, al referirse a su coleccion de codices y
curiosidades. También se construye el primer lugar destinado a ser museo, por

tener colecciones de arte y “oficinas administrativas”.

A finales del siglo XVIII acontece el movimiento de la llustracién, (el siglo de Las
Luces) por lo que el razonamiento humano se enfrenta a las ideas del
pensamiento tradicional: la iglesia. La investigacion y la critica se hacen notar en
todos los aspectos, por ello “los valores culturales, politicos y pedagdgicos del
museo empiezan a resaltarse con especial acento. Se produce un cambio
respecto al espiritu del coleccionismo. Y es el de que la coleccidén deja de ser un
elemento de ostentacion y prestigio para su propietario, y en cambio se exaltan

primordialmente los valores de la historia nacional de cada pais”'®

, €s en este
momento cuando surge el primer Museo Publico (EI Museo Britanico, Londres)

con el objetivo de invitar a todas aquellas personas interesadas en las diferentes

0P CIT. p. 62.
0P CIT. p. 53.
BOP CIT. p. 68.
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expresiones de la cultura. Poco a poco, dicha idea se propaga por toda Europa, y

en otras partes del mundo aparece entre los siglos XIXy XX.

A través de los anos, el estudio del museo se volvié tan significativo que surgié la
Sociedad de Naciones que publicoé de 1926 a 1946 la revista “Museion” al tiempo
que produjo dos volumenes de “Muséographie”.

Dicha sociedad desaparecié después de la Segunda Guerra Mundial, pero gracias
a J. Chaucey Hamlim (director del museo de ciencias de Buffalo, E.U.A.) y el
apoyo de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO) se creo el International Council of Museums (ICOM) que es
un organismo oficial donde se realizan investigaciones, congresos, reuniones,

publicacion de obras especializadas y trabajos técnicos.

El museo ha llegado a ser parte de la sociedad, por lo que en 1977 la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) declar6 el 18 de mayo como el Dia
Internacional de los Museos, lo que ha producido que en diferentes partes del
mundo se realicen conferencias, eventos, en torno a las problematicas que le

ocurren, las propuestas para mejorarlo, etc.

Concepto

El término museo nos presenta diferentes acepciones y diversos autores lo han

expresado; entre ellos se encuentran:

Georges Brown Gode en 1895 se expresd del museo como “una institucion para la
preservacion de aquellos objetos que mejor explican los fendmenos de la

naturaleza y la obra del hombre, y la civilizacion de éstos para el aumento del

»19

saber y para la cultura y la ilustracion del pueblo” ".M. Foyles en 1929 lo interpretd

Pcitado por Hernandez Luis Alonso en Museologia: Introduccion a la Teoria y Practica del Museo,

Espaiia, Istmo, 1993, p. 29.
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como “una institucion en la que la meta es la conservacién de los objetos que
ilustran los fendmenos de la naturaleza y los trabajos del hombre, y la utilizacién
de los objetos para el desarrollo de los conocimientos humanos y la ilustracion del

pueblo™.

El Consejo Internacional de Museos, (International Council of Museums, ICOM) en
1974 reconoce que “el museo es una institucion permanente, sin finalidad
lucrativa, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierto al publico, que
adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe para fines de estudio y deleite,

»21

materiales del hombre y su entorno”™’, por esta razén, el museo es objeto por

parte de dos ramas de estudio: La Museografia y la Museologia.

El museo es un término que ha ido evolucionando y que ahora en pleno siglo XXI
se adhieren nuevas concepciones, ya que en el internet también se pueden

encontrar museos digitales o los museos virtuales.

Museologia y Museografia

Debido a la importancia que el museo ha ido adquiriendo a través del tiempo y
sobre todo en un intento por ser algo mas que un simple y llano lugar, en 1727
Caspar Friedrich Neickel publico un tratado “Museografia u Orientacion para la
adecuada y conveniente colocaciéon de Museos o Camaras de curiosidades” que
dio lugar a el analisis como objeto de estudio del museo que se realiza a través de
dos ramas muy importantes: la Museologia, que se le considera la ciencia del
museo “estudia la historia y la razdn de los museos, su funcién en la sociedad, sus

peculiares sistemas de investigacion, educacién y organizacion, la relacion que

*Citado por Hernandez Luis Alonso en Museologia: Introduccion a la Teoria y Practica del Museo,

Espafia, Istmo, 1993, p. 29.

*lGARCIA Hoz Victor, Iniciativas Sociales en Educacién Informal (Tratado de Educacion

Personalizada), Espafa, Rialp, 1991, p. 95.
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guarda con el medio ambiente fisico y la clasificacion de los diferentes tipos de
museo”?, se percibe al museo como un elemento en y para la sociedad, asi como

las implicaciones que trae consigo: aportes, problematicas y retos.

Por otro lado, la Museografia observa al museo como “un objeto fisico en el que
aplica cuantos principios y normativas sistematiza la Museologia mediante unas
técnicas cada vez mas especializadas en las diversas areas en las que

»23

interviene™”, se relaciona con el espacio fisico del museo, las obras que se

colocan, las cédulas que se utilizan, el tamafo de los cuadros, etc.

Tanto la Museografia como la Museologia trabajan en conjunto, la Museologia
expresando las teorias sociales, educativas y culturales, mientras que la
Museografia se encarga de los asuntos técnicos, todo ello con la finalidad de que
el museo sea un medio de expresion y de conocimiento accesible a cualquier

persona.

Componentes del Museo

El museo es un lugar unico y algunas de las caracteristicas que permiten que sea

funcional son:

La sociedad: Se refiere al publico que lo visita, las personas que acuden a él, ya
sea estudiantes, profesores, visitantes causales, conocedores de algunos temas o
visitantes de primera vez. Ellos son los destinatarios de las exposiciones que se

presentan en el museo.

Planificacion Museistica: La organizacion del museo es crucial para saber

exactamente su repercusidon en los diferentes ambitos; cultural, educativo,

220P CIT. p. 34.
0P CIT. p. 35.
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historico, etc.
En este punto, es esencial que el museo conozca el publico al que se dirige,

cuales son sus intereses o las caracteristicas de exposiciones que se presentan.

El espacio fisico: Algunos lugares fueron concebidos desde el principio para
albergar como tal a un museo, en otros casos, se recuper6 un convento o un
edificio abandonado para ser cede. Por dicha razén, la dimensién en cuanto a la
arquitectura es muy variable, por lo que existen museos pequefios u otros muy
grandes.

La cantidad de servicios que ofrecen depende en algunas ocasiones de dicha
situacion, a veces se pueden encontrar desde oficinas administrativas, biblioteca,

auditorios, cafeteria, etc.

Funciones del Museo

El museo es un espacio que se encuentra al servicio de la comunidad, trata de
responder a ciertas necesidades y por ello, algunas de sus funciones de acuerdo

con Maria Concepcion Garcia-Hoz, son:

1. Acopio y Defensa: Se trata de la recuperaciéon de bienes que constituyen
el patrimonio cultural: objetos, pinturas, esculturas, artefactos, etc. que
ayudan a entender el fin con el que fueron creados y el momento preciso de
su existencia en la historia. Con el paso del tiempo, se convierten en

auténticos simbolos de una época.

2. Documentacién: Se refiere al origen de las piezas que conserva el museo,
asi como el de futuras exposiciones para un mejor y mayor acercamiento
de los objetos con el publico, donde la finalidad es ampliar el conocimiento.
La mayoria de los museos cuentan con una biblioteca que resguarda

documentos y libros referidos a las exposiciones que ahi se presentan.
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3. Investigacion: Los museos son campos permanentes de investigacion,
constantemente se renuevan, se adquieren piezas, por lo que las
exposiciones que se realizan tienen objetivos y funciones unicas, y “no
debe limitarse a las piezas que integran el museo, sino han de ampliarse al
campo de la museologia, encaminada a una mejor articulacion del complejo
sistema del museo™*. El museo siempre ha de estar abierto a la diversidad
de exposiciones que puedan suceder y a sustentar los motivos por los

cuales se presentan.

4. Comunicacion: Es un elemento esencial, se realiza a través de las salas
de exposicion donde se conoce el acervo y se requiere un cierto cuidado
(en el tema, en la informacion, en las cédulas, etc.), se trata del primer
contacto visual con el visitante y en gran medida dependera de su regreso o

no al museo.

5. Divulgacion y Enseianza: Relacionado con la funcion anterior, se encarga
de propagar lo que se conserva, con la finalidad de atraer nuevos visitantes.
El objetivo es acercar de manera didactica el museo tanto al publico adulto
como a espectadores infantiles y para ello se vale de ciertas actividades:
las visitas guiadas que idealmente tendrian que contener informacion clara
y concisa, talleres, inauguraciones de exposiciones, carteles, invitaciones,
la maleta pedagogica (préstamo de libros y material diverso), el museobus
(es una muestra de los objetos exhibidos en el museo que transita por las

calles, escuelas), etc.

Una de las principales preocupaciones de los museos es tener muchos visitantes
pero sobre todo y eso es lo mas importante, como lograr una visita memorable.

De esta manera, los departamentos de Comunicacion y Divulgacion y Ensefianza

“GARCIA Hoz Victor, Iniciativas Sociales en Educacién Informal (Tratado de Educacion

Personalizada), Espafa, 1991, p. 97.
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son los encargados de buscar y ofrecer métodos para lograr un aprendizaje

trascendental.
Tipos de Museo

El acervo de los museos ha sido tan amplio y diverso que a finales del siglo XIX
distintos autores como Juan Antonio Gaya Nufio, Consuelo Sanz Pastor, Jean
Rose, Germain Bazin, Luigi Salerno, etc. comenzaron a dividir al museo en cuanto
a: contenido, objetivo, origen y espacio.

Algunas clasificaciones son muy detalladas y por tanto extensas, sin embargo, en
éste trabajo de investigacion, se presenta una de las mas completas de acuerdo
con el ICOM?*.

Museos de Arte Pintura, Escultura, Grabado, Musica
Museos de Historia Natural Geologia, Botanica, Antropologia

Museos de Etnografia y Folklore

Museos Historicos Arqueologia, Ejército, Marina
Museos de las Ciencias y las Técnicas Fisica, Medicina, Oceanografia
Automoviles
Museos de las Ciencias Sociales Pedagogia, Ensefianza, Justicia
Museos de Comercio y de las Moneda, Transportes, Correo

Comunicaciones
Museos de Agricultura y de Productos

del Suelo

Tabla 1.1.Tipos de Museo

Una vez dada a conocer esta division, se distinguen cuatro tipos de museos que
son los que guian el trabajo de investigacion y se presentan en el siguiente

cuadro.

HERNANDEZ Luis Alonso, Museologia y Museografia, Espafia, Del Serbal, 1999, p. 109.
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CONTENIDO

ARTE

HISTORIA

CIENCIAY
TECNOLOGIA

VIRTUALES

PROPOSITO

Desarrollar en el
individuo la
admiracion, el gusto
y el valor por lo

estéticamente bello.

Desarrollar en el
individuo la
admiracion, el gusto
y el valor por lo

estéticamente bello.

Comunicar y divulgar
la ciencia de manera
interactiva y
experimental
logrando asi
contenidos

accesibles.

El individuo
experimenta con tan
s6lo dar un click el
estar virtualmente en
un Museo a
kilbmetros de su

hogar.

CARACTERISTICAS

Existe una gran variedad

de elementos

considerados como arte:

pintura, escultura, arcilla,

fotografia.

A través de objetos,
mapas, maquetas,
pertenecientes a

determinadas épocas.

Los usuarios son parte
activa, ya que pueden

manipular los objetos.

-Se accede a él por medio

de Internet

-En algunos casos, se

pueden recorrer las salas,

hacer girar las piezas,

acercarse a ellas a través

del zoom.

Tabla 1.2. Los diferentes tipos de museo
(Elaborada por Yuriria Arellano)
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EJEMPLOS

Museo de Arte
Moderno, Museo
de Arte Carrillo
Gil, Museo del
Prado.

Museo de
Antropologia,
Museo Nacional
de las

Intervenciones.

El Museo
Exploratorium, el
Museo
Universum,
Museo de la Luz,
Papalote museo

del Nifio.

Museo de Artes el
Pais, Museo
Virtual de Louvre,
Museo Thyseen,
National Gallery

London.



Museo Virtual

El origen del museo virtual tiene sus antecedentes en las ideas de dos autores
franceses. Por una parte, “la idea de Marcel Duchamp (1887-1968) respecto a la
creacion de un museo transportable —un maletin con reproducciones de sus
obras en miniatura—. Y, por otra, André Malraux (1901-1976) quien publicé una
obra titulada ElI Museo Imaginario, traducida al inglés como E/ Museo sin muros,
donde basicamente se trata de una forma diferente de ver no sélo el arte, sino

también al propio museo?®.

Una de las caracteristicas mas importantes de dicho museo es la interactividad,
‘es una accion que va mas alla del simple "dar clic”, para ir de un lugar a otro. La
interactividad propone un dialogo entre, usuario y contenidos; un dialogo que
permita realizar exploraciones asociativas.

Nos da la opcion de manipular objetos virtuales y nos permite recorrer los
contenidos a nuestro propio ritmo. La interactividad es pues una estrategia
tecnolégica para conseguir que el publico se involucre y se relacione con los
contenidos™’.

La interactividad permite al usuario vivir la experiencia y recorrer el museo como si
realmente estuviera ahi; ya que puede manipular las piezas, recorrer las salas,

escuchar algun comentario referente, etc.

Es justamente el concepto de interactividad que va a diferenciar otros tipos de

paginas webs que representan a los museos en Internet:

a) El folleto electrénico, presenta informacion basica sobre el museo como

su historia, fotos del exterior, fotos de algunos datos disponibles, horarios

°REGIL Vargas Laura, Revista Digital Universitaria, Museos Virtuales: Entornos para el Arte y la
Virtualidad, 2006, p. 9.
" IBIDEM, p. 10.
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de apertura, precios, tarifas, datos de contacto con la finalidad de planificar

una visita.

b) El museo en el mundo virtual, “se trata de una proyeccion del museo fisico en
el ambiente virtual, con la representacion de planos, informacién sobre

colecciones y exhibiciones, ademas de exhibiciones en linea™®.

c) Los verdaderamente interactivos, donde se trata de fomentar la participacion
activa del usuario, ya que pueden girar las piezas, recorrer las salas como si
realmente estuviera ahi, ampliar el detalle de una pintura, etc.

Algunos de estos museos han tenido una orientacion pedagodgica con el objetivo
de lograr que la visita de nifios y jovenes en edad escolar sea mas amena, dando

paso a nuevas formas de concebir la educacion.

El museo virtual es visto como un lugar que tiene vida propia, ya que puede ser
visitado por cualquier persona no importando en que parte del mundo se
encuentre, solo basta con tener el equipo adecuado (sobre todo la descarga de
programas como quick o flash) y la inquietud por conocer otras formas de

aprender para poder disfrutar de dicha experiencia.

*Centros de Ciencia y Museos Cientificos y Virtuales: Teoria y Practica http://www3.usal.es/-

teoriaeducacion/rev_numero_04/n4 _art sabbatini.html

22



1.2. EL MUSEO EN EL CAMPO EDUCATIVO.

La sociedad presenta cambios continuos en ambientes politicos, econdmicos,
culturales y educativos con los que se asumen nuevas formas de vida.

En el ambito educativo se muestra una constante crisis en todos los aspectos y en
todos los niveles, desde diferentes perspectivas surgen alternativas que pretenden
remediar los diversos problemas que se han venido suscitando a lo largo de los
anos, lo que conlleva a adquirir distintos conocimientos y herramientas con la

finalidad de mejorar el clima escolar.

Uno de los temas que preocupan a la comunidad educativa es visualizar el museo
como recurso didactico y los aportes que trae consigo en algunas de las
asignaturas de los planes educativos.

El museo puede ser un gran complemento en materias como Ciencias, Historia,
Geografia o Arte, no solo para que el estudiante realice un trabajo y obtenga una
calificacion, sino también para explorar sus posibilidades y permitir un aprendizaje

mucho mas completo, integral y significativo.

Los contenidos artisticos e histéricos son los que van a permitir que el ser humano
pueda tener un acervo cultural mucho mas amplio y de ésta forma desarrollar
habilidades de sensibilizacion y apreciacion estética, asi como un panorama de los

acontecimientos ocurridos.

El Arte tiene la posibilidad de desarrollar emociones y sentimientos, pero la
sociedad mexicana pocas veces lo valora, ya que en secundaria se plantea como
asignatura no curricular, lo que ocasiona que los estudiantes le tomen poca
importancia y lleguen a pensar que el arte es aburrido o algo que no puede

entenderse.

Sin embargo, algunos autores tomaron consciencia de ésta situacion y entre ellos,

Herbert Read introdujo el término educacion por el arte. Read dice que el arte esta
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"29 ol arte

en todas partes y es “parte del proceso organico de la evolucion humana
en la educacion suscita el desarrollo evolutivo, sensitivo e intelectual en el
individuo, por lo tanto es imprescindible que desde temprana edad se sensibilice a
los nifios, se promueva la capacidad creadora y se cultive la conciencia artistica,
tomando siempre en cuenta la historia personal del estudiante o el acervo cultural

con el que cuenta.

Abordar de manera pedagodgica el arte, requiere conocer entre otras cosas los
llamados “elementos extraartisticos”, se trata de los conocimientos previos para
poder entenderlo mejor pero sobre todo, buscar la manera en que el nifio se sienta
atraido hacia él, “el desarrollo de la conciencia estética debe estar mucho mas
vinculado con el individuo que con la imposicidn de ideas, términos o ciertas
ensefanzas. Es innegable que no podemos ensefar valores estéticos a menos
que estemos al tanto de individuos y de su ambiente, puesto que eso desempefia

"0 se debe

un importante papel en sus actitudes hacia si mismo y hacia el arte
tener presente que s6lo a algunos alumnos, quiza muy pocos, se sentiran atraidos
realmente hacia el arte, lo que no quiere decir que el arte no pueda ser ensefado
a todos. El arte es un conocimiento y el conocimiento es un derecho a cualquier

persona.

Al igual que la naturaleza, “podemos gozar de una obra del pasado o del presente,
de nuestra cultura o de cualquier obra, sin entender para nada su significado, o la
funcién a la que fue concebida o a las intenciones de quién la cred, en suma, sin

entender nada de ella ni entender sus razones”'

, el ser humano se puede
asombrar ante tanta grandeza y belleza y puede contemplarlo en los diferentes

museos que conservan las obras de valor estético.

PREAD Herbert, La Educacion por el Arte, Buenos Aires, Paidos, 1991, p. 38.
3% LOWENFELD Viktor, Desarrollo de la Capacidad Creadora, Colombia, Kapelusz, 1980, p. 47.
SIVILAR Gerard, Las Razones del Arte, Espafia, Ed. Antonio Machado Libros, 2005, p. 112.
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En nuestro pais los museos de Arte son coordinados por el Instituto Nacional de
Bellas Artes (INBA), entre los que destacan: El Museo Nacional de Arte, Museo
Rufino Tamayo, Museo Nacional de San Carlos, Museo de Arte Moderno; por
mencionar algunos, y en donde se ofrecen exposiciones de escultura, pintura,

grabado y fotografia.

Una de las caracteristicas mas importantes del arte “es la exigencia que imponen
las obras de mantener en su exhibicion un contacto inmediato e intimo entre éstas
y el publico, como condicién indispensable para que se produzca, sin otros
recursos sustitutorios, el beneficio de la percepcion y contemplacion de la pieza

»32 el arte es una expresion que produce dos

original, como artes visuales que son
procesos muy importantes en la formacién de quien las observa: la percepcion y la
imaginacion, que permiten tener una perspectiva mucho mas amplia para asi

poder apreciar ambitos sociales.

Por ejemplo, en el mundo de la pintura, podemos encontrar obras parecidas, ya
sea por el uso de la técnica, por los elementos utilizados, incluso algunas tienen el
mismo nombre pero cada una es diferente y Unica, por tal razén en el mundo del
arte, el significado de belleza o fealdad es muy abstracto, es decir que simple y
sencillamente habra obras de arte que nos agraden mas que otras, algunas nos
desconcertaran y nos haran reflexionar pero lo mas importante es que una obra de
arte pueda hacernos sentir algo “las interpretaciones son lo que constituye las
obras. No hay obras sin ellas y las obras estan mal constituidas cuando la
interpretacion es equivocada. Y conocer la interpretacion del artista es en realidad
identificar lo que ha hecho. La interpretacién no es algo que esté fuera de la obra:

obra e interpretacion crecen juntas en la conciencia estética™>.

32 ALONSO Hernandez Luis, Museologia: Introduccién, Teoria y Practica del Museo, Espaiia,

Itsmo, p. 140.
3Idem, p. 118.
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El individuo no sélo puede apreciar el arte, también puede plasmarlo, ya sea que
decida estudiar alguna de las formas en que se manifiesta. El objetivo final es
visualizar dos personas distintas pero con una cualidad en comun, la sensibilidad

para valorar el Arte.

La asignatura de Historia atraviesa una situacion similar al Arte, ya que no ha sido
objeto de un verdadero interés por parte de los planes de estudio, no se han
tomando en cuenta las posibilidades y las alternativas que puede ofrecer,
usualmente es ensefiada de manera verbal y memoristica, lo que ocasiona que los

estudiantes lleguen a pensar que la Historia no tiene ningun valor.

Por esta razon, los esfuerzos por parte de la comunidad educativa han de estar
encaminados a tratar de que la Historia adquiera un caracter mucho mas
dindmico, adoptando nuevos métodos y actitudes en cuanto a la manera de
ensefar y aprender, de este modo se estaria promoviendo una Educacién por la

Accion.

Los principales objetivos que se persiguen en la ensefianza de la Historia son
fomentar una consciencia plena en cuanto a los valores por nuestra patria, dar a
conocer los eventos mas importantes que han forjado a nuestra nacion,
comprender que los sucesos tienen una multiplicidad de causas, respetar la
variedad de opiniones, y formar ciudadanos que sean responsables con su pais y

consigo mismos.

Sin embargo, uno de los problemas a los que se enfrentan los estudiantes es su
dificultad para ubicarse en el tiempo historico, “la confusion entre el pasado y su
interpretacion es especialmente grave en la ensefianza obligatoria porque la
persona que aprende no dispone frecuentemente del bagaje intelectual suficiente

para saber que el pasado que conocemos y estudiamos no es el pasado tal como
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sucedid, sino una interpretacion realizada desde el presente para el presente”,

por lo que hay varias maneras para poder disipar este tipo de problemas: la
realizacion de ejercicios sobre el ordenamiento de los hechos histéricos, (por
ejemplo, las tablas 6 lineas del tiempo que permiten comprender dos eventos
simultaneos ocurridos en diferentes lugares pero en el mismo afo), el acudir
directamente al sitio donde se presentaron los hechos: monumentos, zonas
arqueoldgicas, museos y el panorama que se encuentra en Internet (ya que
también cuenta con lugares histéricos donde se simula estar ahi), todas éstas
herramientas ayudan a percibir la Historia desde un punto de vista nuevo, objetivo

y vivencial.

En nuestro pais el Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH), es quien
coordina estos museos, algunos de ellos son: El Museo Nacional de Antropologia,
El Museo Nacional de las Culturas, EI Museo Nacional de Historia “Castillo de
Chapultepec”, El Museo del Templo Mayor, etc. donde no sélo se pueden apreciar
objetos propios de determinada época, sino también conocer sus creencias y

costumbres.

**BEJEJAM Pilar y PAGES John (coord.), Enseflanza y Aprendizaje de las Ciencias Sociales:

Geografia e Historia en la Educacion Secundaria, Espafia, 1998, p. 191.

27



LA EDUCACION FORMAL

De acuerdo con Coombs y Ahmed la Educacion Formal “comprenderia <el sistema
educativo> altamente institucionalizado, cronolégicamente graduado vy
jerarquicamente estructurado que se extiende desde los primeros afios de la

"33 dicha forma de

escuela primaria hasta los ultimos afos de la universidad
educacion se centra en el curriculum que incluye el desarrollo de procesos de
ensefanza-aprendizaje donde las asignaturas de matematicas, espanol 6 ciencias
naturales tienen un lugar muy relevante y a través de examenes, exposiciones y

algunos trabajos se obtiene una calificacion.

Las instituciones pierden de vista el verdadero significado de una educacion
integral que incluye no solo la formacion académica sino también la formacién del
ser humano en cuanto a valores, actitudes y sentimientos.

La mayoria de las veces, las bellas artes no ocupan la atencién de los profesores,
se les percibe como contenidos de relleno, que no ofrecen algun beneficio mayor y
que aportan poco al estudiante, por lo que no existe mucho espacio para
contenidos relacionados con las humanidades y en menor grado para el desarrollo

de una cultura museografica.

Algunos docentes conscientes de esta situacién permiten a los alumnos explorar y
crear nuevas formas de aprender, y recurren a vincular el contenido que es
ensefado en el aula con alguna experiencia que permita reforzar lo aprendido
utilizando materiales didacticos diversos como: resumenes, mapas conceptuales,
maquetas, exposiciones, en el mejor de los casos, pero el uso del museo como

recurso didactico queda en el olvido y no es tenido en cuenta.

Como parte de las estrategias de ensefianza, se pueden encontrar lugares donde

el aprendizaje puede ser mas vivencial y por lo tanto mucho mas trascendental:

3>TRILLA Bernet Jaume, La Educacidn fuera de la Escuela, México, Ariel, 1997, p. 19.
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los planetarios, los jardines botanicos, los zoologicos, las fabricas, los parques
ecologicos, los museos, etc. Todos estos sitios pueden ser utilizados para apoyar
los contenidos de Geografia, Historia, Matematicas, Biologia, Artes Plasticas entre

muchas otras.

En algunos casos, la visita a estos lugares no resulta del todo apropiada en
términos de aprendizaje significativo ya que algunos estudiantes perciben la
experiencia como un paseo, acuden practicamente por obligacion y no se asimila

como una actividad que les ayude a enriquecer sus conocimientos.

Por tal razén, es muy importante que antes de realizar una visita determinada, el
profesor tenga un plan muy detallado acerca de los objetivos que pretende cumplir
al visitarlo, que es lo que espera que aprendan sus alumnos, las actividades que
realizaran al regresar a la escuela, etc. con la finalidad de que la experiencia del

museo no se pierda en un mar de olvidos y sin sentidos escolares.

El museo es uno de los lugares mas apropiados que en términos educativos
puede fomentar que el aprendizaje sea mas directo, ya que posee una gran
diversidad de elementos para aprender. se abordan los contenidos de manera
diferente; algunos con visitas guiadas, otros con equipos interactivos, a través de
juegos, nuevas exposiciones, etc. siempre estan tratando de renovarse, ya que
una de las finalidades de los museos del tipo que sean es que sus visitantes se
lleven algo agradable, puede ser la visita que tuvieron, un conocimiento, una

nueva duda, el deseo de querer visitarlo nuevamente, etc.

Los museos siempre estan abiertos a todo publico, cumpliendo basicamente su
formacioén especifica: la de proporcionar una cultura especializada al publico. Pero
desde el punto de vista escolar, el museo es un espacio donde los estudiantes
pueden realizar sus trabajos escolares, o ampliar sus conocimientos, puesto que
ofrecen una serie de actividades para precisamente encontrar en cada rincén algo

interesante: la biblioteca, talleres, conferencias, obras de teatro, e infinidad de
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cosas por hacer.

Hoy en dia los museos se enfrentan a nuevos retos, ya que estan apareciendo
otras formas de entenderlo, como por ejemplo los museos en la red, que aunque
la visita técnicamente no es presencial, también tienen muchos elementos que
ofrecer para lograr un aprendizaje efectivo, esto permite que el estudiante tenga la

posibilidad de “visitar” cualquier museo del mundo.

LA EDUCACION NO FORMAL.

El origen del término “educacién no formal” se introdujo en la Conferencia
Internacional de la Crisis Mundial de la Educacién que se llevo a cabo en Virginia,
Estados Unidos en 1967 gracias a la obra de P.H. Coombs “La Crisis Mundial de
la Educacion” donde se precisa una necesidad de abrir nuevos caminos a la

educacion tradicional.

Tiempo después, Coombs y Ahmed afadirian otros dos términos, la educacién
formal de la cual se menciond anteriormente, la educacion no formal que es “toda
actividad organizada, sistematica, educativa realizada fuera del marco del sistema
oficial, para facilitar determinadas clases de aprendizaje a subgrupos particulares
de la poblacién, tanto adultos como nifios™ y la educacion informal “es un proceso
que dura toda la vida y en el que las personas adquieren y acumulan
conocimientos, habilidades, actitudes y modos de discernimiento mediante

experiencias diarias y su relacion con el medio ambiente”™’.

Dentro de la educacion informal, el individuo asume de manera inconsciente
formas de vida a través de los medios de comunicacién (revistas, radio, periédico,

television, internet), el teatro, el cine, cursos, viajes, talleres etc. que el ciudadano

3%0p. Cit.
30p. Cit.
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comun no elige y acude a ellas (muchas veces a manera de entretenimiento), por
lo que no constituye ninguna posibilidad para el desarrollo de su pensamiento

racional.

Sin importar la edad, el sexo, la religidén, la posicién social 6 el grado de estudios,
el individuo se encuentra inmerso en todo momento en éstos elementos
extraescolares que no le aportan beneficio alguno a su crecimiento como ser
humano y unicamente se le muestran ideales que no corresponden con el
ambiente cultural en el que se encuentra y que de alguna u otra manera, aspira a
alcanzarlos para volverlos parte de su vida habitual, lo que ocasiona que se olvide

0 No reconozca su propia identidad.

La educacion informal se vincula a la cultura de masas que es una ideologia
donde la sociedad se vuelve consumista, el principal objetivo es ofrecer productos,
pensamientos e informacidbn que se convierten en mercancia para que los
ciudadanos la adquieran, y se apropien de ella. El ciudadano es fuertemente
influido por esta cultura que es la que aportan algunos paises, en este caso y

debido a la cercania con nuestro pais, Estados Unidos es el mas importante.

La escuela como eje central de la educacion formal y la familia por ser el primer
contacto con el mundo exterior, son las instancias en las que se tratan de
mantener los valores y la ideologia del sistema dominante. En el caso de los
paises en vias de desarrollo, la escuela y la familia dificiimente cumplen con el
fomento de un desarrollo humanista, pues en lo general se han convertido en
instituciones de dominacién ideologica “el aparato de Estado no solamente
contribuye en gran medida a su propia reproduccién sino también y sobre todo,
asegura mediante la represion las condiciones politicas de la actuacion de los
aparatos ideolégicos del Estado: aparato escolar, religioso, familiar, sindical, de

informacion, cultural, etc.”®

38 ALTHUSSER Luis, Ideologia y Aparatos ideoldgicos del Estado, México, Quinto Sol, 2007, p. 36
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Aunque el museo esta considerado como elemento de la educacién no formal
debido a que la mayoria de las veces se trata de una actividad que esta fuera del
contexto escolar institucionalizado, lo que en realidad se ha buscado es su
inclusion dentro del sistema formal, no sélo como un vinculo entre lo que es
ensenado en el aula con los objetos que se alli se encuentran y lograr un mayor
aprendizaje, sino también como un medio para continuar adquiriendo nuevas

experiencias.

Una caracteristica muy importante del museo es que es un espacio donde se
permite el Autodidactismo, el ser humano tiene la capacidad de aprender por si
mismo cualquier contenido sin importar el lugar donde se encuentre, ya que
dependiendo de sus conocimientos e intereses, es el propio individuo quien decide
que salas visitar, que cédulas leer, cuanto es el tiempo destinado para una sala o

todo el museo, etc.

Con el avance de la tecnologia, Internet es una posibilidad mas y aunque éste
medio generalmente es utilizado como fuente de entretenimiento no soélo por el
publico infantil sino también por los adultos, puede ser encaminado como una

herramienta para el aprendizaje de la Educacion Formal.

Una de las opciones que ofrece Internet es el museo virtual que “trata de poner a
disposicion del publico, sin limitaciones de horario ni geograficas, unos
determinados contenidos, constituidos por imagenes digitalizadas de cierta calidad
y explicaciones teéricas referidas a las mismas, en un entorno grafico atractivo y
que permita una navegacion facil y amena a través de los oportunos

n39

hipervinculos™, es decir, el museo virtual puede ser un espacio donde los

alumnos pueden aprender y desarrollar nuevas habilidades y conocimientos.

Existe una gran cantidad de museos virtuales que abordan tematicas diferentes,

MACIAS Cristobal, Museos en la Red, http://www.anmal.uma.es/anmal/museosenlared.htm

32



desde Arte, Historia, Geografia, ademas cuentan con elementos que permite un
aprendizaje mucho mas significativo para el estudiante, ya que puede recorrer las

salas, mover las piezas, ampliar detalles, imprimir informacion, etc.

Los museos virtuales no fueron disefiados para ser un sustituto de los museos
convencionales pero pueden convertirse en oportunas estrategias de aprendizaje
no sélo para todas aquellas personas que no pueden visitar un museo fisicamente,

sino también para aquellos que quieren experimentar nuevas cosas en la red.
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1.3. EL ARTE Y LA HISTORIA COMO FUENTES BASICAS DE LA CULTURA
MUSEOGRAFICA.

La mayoria de los museos convencionales del mundo conservan tanto objetos
artisticos y/o histéricos que representan la prueba fehaciente del hombre en su
paso por la humanidad y al mismo tiempo nos hacen ver quienes fueron nuestros

antepasados.

Los museos protegen dichos objetos y los exhiben al visitante como parte de un
contenido especifico, ya que a través de un cuadro, un fésil, un resto humano, una
zona arqueologica, podemos saber a quien pertenecié, que motivd su creacion,
que ideologia se tenia, etc.

El Arte y la Historia son disciplinas que estudian al hombre en su totalidad, en
cuanto a sus acciones, pensamientos, creencias y costumbres. Su finalidad es
presentar datos u obras que conllevan a ser evidencia y que explican las causas y

eventos del porque de su existencia.

Por ello, el individuo puede aprender y desarrollar un conocimiento, ya que la
experiencia del contacto fisico o visual puede ser mucho mas significativa que la
lectura en un libro porque ademas se tiene la oportunidad de “revivir’ el momento
y no sélo producir estados emocionales sino también crear una conciencia mucho

mas verdadera.

Desafortunadamente se tiene la creencia de que ambos contenidos son de dificil
comprension y sin relacidbn con la vida cotidiana, sin embargo, el museo y la
escuela colaboran para poder acercarlos tanto a estudiantes y personas comunes
y corrientes, no es necesario ser un experto en el tema para apreciarlos, puesto
que sélo basta con acudir a un museo, (donde el acceso no es elevado, incluso en
ocasiones es gratuito), mostrar un interés o curiosidad por aprender algo nuevo,

tener algunas nociones y observar lo que ahi se encuentra.
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El arte no es algo que se pueda tomar y dejar. Es necesario para Vivir.
Oscar Wilde
ARTE

El arte es un elemento que caracteriza a la sociedad y ha existido desde que los
primeros seres humanos habitaron la tierra, por lo que ha tenido diferentes
interpretaciones a lo largo del tiempo y hoy en dia lo tenemos a nuestro alcance,
ya que anteriormente era exclusivo de las clases altas y en el siglo XVIII era algo

que se podia calificar de obvio y autoevidente.

El origen de la palabra “arte” se encuentra en el latin Ars:”’practica y creacion de
objetos, eventos o acciones que son motivo de experiencia estética”, que hace

referencia Gnicamente a la contemplacion de los objetos™.

Se puede expresar que “el arte es el fiel reflejo de las culturas, de la propia y de
las que nos han precedido, puesto que son las manifestaciones palpables de

nuestra historia lo que nosotros aceptamos como un bien artistico”"'

, los bienes
son unicos e invaluables, en cada objeto se traté de expresar algo, una forma de
pensar, una necesidad o un momento para conmemorar, lo que produce en el
espectador una sensaciéon y un pensamiento muy particular que es diferente al de

otra persona.

Por otro lado Hegel, “colocaba el arte, la religidon y la filosofia entre las formas del
espiritu absoluto, es decir, entre las manifestaciones mas sofisticadas de la
razon”*, de esta manera, representaba dichos elementos como parte de la alta
cultura y expresion de la inteligencia y el sentir humano.

Con el paso del tiempo, se consider6 arte a otros elementos: literatura, danza,

musica, pintura, escultura, arquitectura y cine.

4Ohttp://Www.angelﬁre.com/ sc23/tomaustin/arteycultura.htm
* BOU Lluis Maria, Cémo Ensefiar el Arte, Espafia, Ed. CEAC, 1989, p.8.
VILAR Gerard, Las Razones del Arte, Espafia, Ed. Antonio Machado Libros, 2005, p. 105.
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Durante la Edad Media “la belleza era una celda, el placer un pecado, el mundo un
teatro efimero, el hombre un ser caido y condenado, la muerte lo unico cierto, el
juicio inexorable, las penas del infierno eternas y el cielo muy dificil de ganar’®’, se
trataba de una época muy oscura, llena de temores y donde se visualizaba a la
iglesia como aparato ideolégico que dominaba en todos los ambitos, social,

politico, etc. en la mayoria de los paises de Europa.

Una de las épocas de la humanidad en las que el arte tuvo un significado diferente
fue en el Renacimiento. Italia, a diferencia de los otros paises, poseia una cierta
prosperidad comercial y libertad politica, lo que llevd a que paulatinamente
surgieran personalidades con pensamientos revolucionarios que cambiarian la
vision del mundo: Dante Alighieri con sus poemas escritos en lengua moderna,
Giovanni Bocaccio quien pensaba que el hombre tenia que disfrutar y no sufrir en

la vida y Francesco Petrarca que proclamaba la cultura antigua.

Poco a poco se comenzo6 a percibir el arte como algo mas humano, un fenbmeno
que podia producir estados emocionales, para Veron, el arte es “la manifestacion
externa de emociones internas producidas por medio de lineas, de movimientos,

de sonidos o de palabras™.

A lo largo del tiempo, se han desarrollado diferentes estilos y corrientes artisticas
de todo el mundo y aunque algunas obras pueden ser similares en la técnica y en
nombre de autor, cada una es unica y especial, porque representa una forma de
pensar que se plasmo en determinada época. A través de ella, podemos saber no
s6lo acerca de un autor determinado, sino también las circunstancias que

motivaron la realizacién del mismo.

Justamente, debido a que el arte puede comunicar una ideologia o una forma de

* ADDINGTON Symonds John, El Renacimiento en Italia, México, FCE, 1957, p.18.
*FIISCHER Ernst, La Necesidad del Arte, Espaiia, ediciones 62 S/A, p. 35.
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vida, se puede volver un tema dificil de comprender. En ocasiones, los
especialistas o curadores al analizar una obra, mencionan cada aspecto que se

pintd y le otorgan una razon del porque aparece ahi.

Sin embargo, dicha explicacion tan detallada produce que el comun de las
personas no lo alcancen a entender, pues, se requieren profundos conocimientos
no solo de arte, sino de muchos otros contenidos, de Historia o religién, entre

otros.

El arte es una disciplina que tendria que estar a disposicion de cualquier persona,
para que cada individuo lo experimente por si mismo y descubra el significado de
las obras. Dicho objetivo puede cumplirse con el trabajo en conjunto del museo y
la escuela y una adecuada planeacion del disefio de actividades que resulten

interesantes, atractivas y significativas para los alumnos.

37



HISTORIA

La Historia no es mecanica porque los hombres son libres para transformarla.

Ernesto Sabato

La Historia es una disciplina que ha ido evolucionando en cuanto a su significado,
antiguamente solo era un relato de hechos que se conocia a través de las cronicas

y era considerada como un pasatiempo.

Herodoto (484 AC-425 DC) escribié Las Historias o Encuestas que son obras que
narran “los enfrentamientos que tuvieron lugar entre griegos y barbaros (asiaticos,
especialmente persas) y, en concreto, las Guerras Médicas. Se trata de la primera
obra historiografica griega y se divide en nueve libros, cada uno de ellos dedicado
a una musa”. En estos escritos “el relato de los acontecimientos se combina con
una vision mundial y con la conciencia del caracter historico, es decir, de evolucion
en el tiempo, de la cultura; se examinan los hechos, buscando la ley que rige la
accion de los hombres. Al mismo tiempo que se reconoce la libertad y posibilidad
de accion a éstos, se les considera sujetos a fuerzas superiores”® debido a la

trascendencia que tuvieron éstos escritos, se le considera el padre de la Historia.

La Historia es una ciencia civico-social, es decir “es un conjunto de acciones y
reacciones que ejecuta la comunidad humana en un medio y tiempo determinado,

respondiendo a estimulos y factores diversos™’

, Su estudio es necesario para
comprender la situacién actual con base en el pasado y prever el futuro, por tal
razén la historia es portadora de un mensaje que pertenece a determinada época,

y se encuentra en una permanente construccion.

Para Lombardo Radice (1916-1982) pedagogo italiano la “Historia es aquella

45http://www.es.wikipedia.org.
4 BROM Juan, Para Comprender la Historia, México, Edt. Nuestro Tiempo, 1996, p. 26.
*"MIRANDA Basurto Angel, Didactica de la Historia, Ensayos Pedagogicos, 1986, p. 3.
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reconstruccion del pasado en la que subsiste la conciencia viva de la continuidad
del pasado en el presente. Seguir la linea de desenvolvimiento de la actividad
humana a través de las distintas épocas histéricas hasta nuestros dias, para llegar
a poseer al fin no tanto la lista de los hechos reconstruidos como el secreto de sus
conexiones vitales: revivir el drama de la humanidad sintiendo pulsar nuestra vida
misma como un momento de aquel drama y adquiriendo conciencia de lo mas
sublime de nuestra funcibn de hombres: el ser herederos conscientes y
proseguidores de aquella tarea que agita el pasado, impulsando hacia el

porvenir’®®.

Henry Pluckrose comenta que “la historia es una comprension de los actos
humanos en el pasado, una toma de conciencia de la condicion humana en el
pasado, una apreciacion de como los problemas humanos han cambiado a través
del pasado y una percepcidon de cdmo hombres, mujeres y nifios vivian y

respondian a los sucesos en el pasado™.

La Historia es una interpretacion del historiador, es decir, el historiador recoge los
datos, estudia los hechos historicos y los construye, y es en ese momento que el
historiador desarrolla sus propios principios y juicios teoricos, “la materia de la
historia es precisamente la reconstruccidon que hace el historiador de los
acontecimientos. Historia significa interpretar”.

Dicha situacion ocasiona que en ocasiones pueden existir varias versiones de lo
que ocurrid, ya que cada historiador explica la Historia conforme a lo que
investigd, ademas de que es indudable el emitir su propio juicio y opinion para la

reconstruccion de los hechos.

BUSTINZA Juan Antonio, La Ensefianza de la Historia, Argentina, AZ Ed., 1988, p. 6.
4 PLUCKROSE Henry, Ensefianza y Aprendizaje de la Historia, Espafia, Morata, 2002, p. 17.

SALAZAR Sotelo Julia, Problemas de Enseflanza y Aprendizaje de la Historia, México, UPN,
2001, p. 27.
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Justamente para evitar tener muchas y diferentes versiones de lo que sucedio, la
Historia trata de englobar la informacién recopilada y esclarecer las dudas y
problemas que se pudieran presentar para que de ésta forma, se pueda tener una

idea mucho mejor planteada de los hechos.

Existe una gran variedad de acontecimientos que han ido cambiando no sélo el
rumbo de nuestro pais, sino al mundo en general: nombres, fechas, lugares son
elementos que se ensefian en la educacion basica y que tienen dos caracteristicas
imprescindibles: veracidad, o que supone que siempre se han de abordar los
hechos auténticos tal y como sucedieron y general, esto es, la historia ocurre en

cualquier época y en cualquier parte del mundo.
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1.3. EL MUSEO COMO CONTENIDO PARA LA TECNOLOGIA EDUCATIVA.

Uno de los temas que ha cobrado mayor interés por parte de la comunidad
educativa desde antes de que comenzara el milenio, es el de la Tecnologia
Educativa y aunque dicho término se empezdé a introducir en los afios sesentas,
principalmente en Estados Unidos, hoy en dia su concepcion se ha ampliado

desde un punto de vista diferente y critico al que se habia difundido anteriormente.

Inicialmente el concepto de Tecnologia Educativa se fundamentaba en tres
teorias: Las Teorias Psicologicas, La Teoria General de Sistemas y Las Teorias
de la Comunicacion que “se centraba en que los profesores deberian contar con
buenas herramientas para llevar a cabo su trabajo: se pensaba que, mejorando
solamente los instrumentos, se mejorarian los productos, es decir, la

ensefianza™'.

Dentro de las Teorias Psicolégicas, Ivan Pavlov propagd la Teoria del Reflejo
Condicionado, Edgard L. Thorndike desarrolld la Teoria del Enlace Estimulo-
Respuesta, Watson impulsé las Leyes del Comportamiento y finalmente, Burrhus
F. Skinner fue fundador de la Ensefianza Programada. Basicamente dichas teorias
presentaban la observacién de la conducta, por lo que la experiencia y el
aprendizaje eran resultado de un condicionamiento y de la relacion existente entre

un estimulo (E) y su respuesta (R).
A lo largo de los afios, éstos postulados fueron criticados por manejar un
aprendizaje mecanico, no intencional y manipulado, ademas de no tomar en

cuenta las experiencias, pensamientos y conocimientos del propio individuo.

La Teoria General de Sistemas establecida por Ludwin V. Bertalanffy argumenta

SIFAINHOLC Beatriz, Formacidn del Profesorado para el Nuevo Siglo, Edt. Lumen Humanitas,
Argentina, 2000, p. 50.
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gue un sistema es “un conjunto de elementos estructurados de manera organizada
y de tal forma que entre ellos existe una interrelacion tal que los lleva, en su
funcionamiento, a lograr los fines para los que se han disefiado™?. El enfoque de
Sistemas consta de cuatro etapas: Analisis, Sintesis, Modelos y Simuladores,
quiere decir que se pueden abordar los problemas educativos —o de cualquier otra
indole- de manera global, lo que permite una vision mucho mas amplia de lo que

sucede.

La Teoria de la Comunicacion es un proceso mediante el cual se transmite
determinada informaciéon que puede ser visual, auditiva y audiovisual. David V.
Berlo y Laswell, difundieron sus propios modelos de comunicacién basados en los
modelos de las teorias conductistas, por lo que los materiales que utilizaban para
estos fines eran los videocasetes, la television, el radio y el teléfono.

Con el paso del tiempo, el concepto de Tecnologia Educativa fue evolucionando y

algunos autores lo expresaron asi:

La UNESCO en 1984, definio “Originariamente ha sido concebida como el uso
para fines educativos de los medios nacidos de la revolucion de las
comunicaciones, como los medios audiovisuales, TV, ordenadores y otros tipos de
software y hardware.

En un nuevo y mas amplio sentido, como el modo sistematico de concebir, aplicar
y evaluar el conjunto de procesos de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta
a la vez los recursos técnicos y humanos y las interacciones entre ellos, como

forma de obtener una educacién mas efectiva™®.

Julio Cabrero en 1999, expres6 “es el disefio de medios y situaciones mediadas

>2DE ANDA Maria Luisa, Maestria en Tecnologia Educativa, Mddulo Propedéutico (Introduccion a

la Tecnologia Educativa), México, ILCE, 1989, p. 93.

> VALCARCEL Muiioz-Repiso Ana Maria, Tecnologia Educativa: Implicaciones Educativas del
Desarrollo Tecnolégico, Madrid, La Muralla, 2003, Pag. 164.
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de aprendizaje en su campo de actuacion. Lo que no significa volver a las
posiciones instrumentales iniciales centradas en las caracteristicas técnicas y
estéticas de los medios, sino por el contrario, referirnos a cémo deben de ser
utilizados en los contextos instruccionales, que aspectos sintacticos y semanticos
debe de ser movilizados para su disefio, que relaciones pueden establecerse entre
sus sistemas simbdlicos y las caracteristicas cognitivas de los estudiantes o que

estructuras organizativas facilitan o dificultan su introduccion”*.

En oposicion a estos juicios de la Tecnologia Educativa, Beatriz Fainholc propone
un concepto distinto La Tecnologia Educativa Apropiada que “sintetiza todas las
dimensiones analiticas nombradas, pensando que se trata de la organizacion
integrada de personas, ideas, significados, conceptualizaciones, artefactos
simples (artesanales) y/o equipos mas complejos (hoy electrdnicos)
pertinentemente adaptados, que se utilizan para la elaboracién, implementacion y
evaluacion de programas y materiales educativos que tienden a la promocion del

aprendizaje contextualizado libre y creador™’.

La Tecnologia Educativa, en sentido amplio, supone el disefio pedagogico y se
interesa por la estructuracién y la presentacién de informacién con objetivos
educativos, es decir, se trata de poner al servicio de los docentes las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacion (NTIC) (computadoras,
videoconferencias, videodiscos, correo electronico, videojuegos, CD-ROOM-, TV
de alta definicion y TV interactiva, realidad virtual, Internet), utilizadas para fines
determinados logrando no sélo una nueva concepcion de visualizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, sino también creando modos de ser (actitudes,

pensamientos, ideologias) en los estudiantes.

> Idem, p. 164.
SFAINHOLC Beatriz, Formacidn del Profesorado para el Nuevo Siglo, Edt. Lumen Humanitas,
Argentina, 2000, p. 10-11.
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La aparicion de las tecnologias en el aula establece para ciertos profesores la idea
de que la computadora los va a reemplazar y realizara la labor de la ensefianza
por lo que la presencia de un profesor sera obsoleta, los libros ya no funcionaran,

etc.

Es importante hacerles ver a los docentes que introducir las nuevas tecnologias no
quiere decir en lo mas minimo que haya que desaparece el pizarron y los libros de
la faz de la tierra, sino simplemente es una opcion para ver desde otro punto de
vista el proceso educativo y que ademas, para que en verdad esto sea posible, las
instituciones necesitan capacitar a los profesores en nuevas destrezas y

habilidades para encaminar a los alumnos hacia lo que sera el futuro.

Las Nuevas Tecnologias se han introducido no sélo en nuestra vida diaria sino
también en las instituciones del nivel preescolar hasta la universidad ya que sus
posibilidades son absolutas; poseen un elemento indispensable: el principio de lo
digital, que significa entre otras cosas, que su capacidad de flexibilidad es tal que

se pueden almacenar y difundir infinidad de datos.

Una de las ultimas tecnologias en aparecer y quiza la que mas impacto ha
generado es el Internet, se trata de una interconexién de redes informaticas que
permite conectar un cierto numero de computadoras para poder comunicarse
entre si. Su origen ocurrié en 1964, “durante la Guerra Fria el gobierno de E.U.A.
solicit6 a la empresa Rand Corporation el desarrollo de algun sistema que
permitiese el funcionamiento de las comunicaciones en caso de una guerra
nuclear. Se disefié un sistema donde no hubiese ningun puesto central del que
dependiesen todos los demas, ya que éste podria ser destruido. A mediados de
los setenta la industria de defensa estadounidense crea Advanced Research
Projects Agency (ARPANET) que permitia a los individuos desde distintos lugares

comunicarse entre si e incluso operar los sistemas de defensa desde cualquiera
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de los ordenadores conectados a la red”®.

En sus inicios Internet se utilizaba como medio de comunicacién, posteriormente
se fueron visualizando sus alcances en la vida diaria como: buscador de
informacion, medio para socializar, a manera de entretenimiento, en el campo
académico, etc. por lo que hoy en dia se le sitia como una de las nuevas

tecnologias de la informacion y la comunicaciéon, (N.T.1.C.).

Con la llegada de Internet, el mundo entero se volvié complice de la Revolucion
Digital donde las personas realizan multiples actividades como: saber buscar
informacion, deslizarse a través de las paginas “links”, conversar en linea con
muchas personas “chatear” 6 dialogar en privado con alguien “Messenger”, tener

un correo personalizado (recibir e-mails), digitalizar imagenes, etc.

La red de redes, como también se le conoce, no es unicamente una fuente de
entretenimiento, también se puede utilizar como un recurso para el proceso de
aprendizaje: periddicos, revistas, cursos en linea desde idiomas hasta maestrias,
catalogos de bibliotecas, material interactivo, museos virtuales, etc. todos éstos

elementos ya se han comenzado a considerar como herramientas educativas.

En nuestro pais un ejemplo tangible fue Enciclomedia creado en 2004, se trataba
de un banco de datos multimedia dirigido a alumnos de 5° y 6° de primaria donde
a través de un pizarron electrénico, una computadora y un proyector, los
profesores podian apoyarse para que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
llevara acabo de acuerdo con el contenido de los libros de texto gratuitos de la
SEP.

El programa fue impulsado durante los gobiernos de los expresidentes Vicente

Fox y Felipe Calderén “durante ambos sexenios, la Federacion invirtid, segun

56Enciclopedia Encarta Microsoft, 2001.
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datos de los presupuestos de Egresos de la Federacion, 31,687 millones de pesos
de 2004 a 2012, periodo en que estuvo en funcionamiento.

Estos recursos sirvieron para equipar 181,196 aulas de quinto y sexto grado de
primaria en todo México, segun datos del Informe del Programa Enciclomedia,
redactado en 2008 por la Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales y unica

evaluacion de Enciclomedia con que la SEP cuenta™’.

Pese a la enorme inversion, Enciclomedia no obtuvo los recursos esperados, ya
que como senald el director del Instituto de Innovacién Educativa del TEC de
Monterrey, Miguel Székely, exsubsecretario de Educacion Media Superior de la
SEP, “aunque Enciclomedia no fue un fracaso, de ninguna manera ha sido un
éxito. No hay ninguna evidencia de que haya sido un éxito (...) Creo que seria una
irresponsabilidad muy grande seguir invirtiendo toda esa cantidad de dinero sin
absolutamente ninguna evidencia de que ese dinero esta generando un impacto

positivo en la calidad de la educacion™®.

Uno de los problemas sustanciales fue que algunos profesores no estaban
totalmente preparados para utilizar el material debido a que la capacitacion que
recibieron fue escasa, o en otros casos, las escuelas no contaban ni siquiera con

electricidad.

El programa carecia de una planeacién didactica-pedagodgica, se pensd que con el
uso de las computadoras, el futuro de la educacién estaba asegurado. Sin
embargo, la clave de todo se encuentra en el enfoque que el maestro le otorgue a
las herramientas, “un salén puede estar muy bien equipado y a la vez estar al
margen del proceso de construccién de conocimientos. Es decir la computadora y

el software no es garantia de aprendizajes significativos por lo que nos recuerda

*’GARCIA Imelda y CRUZ Guillermo, Plan Educativo de Pefa: No a Enciclomedia, si a Laptops,
http://www.adnpolitico.com/gobierno/2012/12/16/disminuye-presupuesto-en-educacion-
desaparecen-enciclomedia

¥1dem.
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que el papel del docente recobra importancia, al desempefarse como mediador
entre la informacion, el recurso y el alumno. Sin duda los escenarios en las aulas
mexicanas estan cambiando, pero es el maestro, quien construye situaciones

reales de aprendizaje™.

Por otra parte, es muy importante tomar en cuenta que si se quiere introducir
Internet a nuestros centros de trabajo y estudio, se debe tomar en cuenta que la
red de redes es un mundo diferente y que para entenderlo adecuadamente habria
que alfabetizarnos, es decir, saber que es, cdmo funciona, que beneficios trae,
cual es el objetivo de utilizar tal o cual instrumento tecnoldgico, que es lo que se
pretende ensefiar con él, como ayudara a los alumnos, etc. evitando asi que los
estudiantes recurran sélo para cumplir con el requisito de buscar informacién para
una tarea y no para enriquecer sus conocimientos. Todo esto, conllevaria a una

Alfabetizacion Digital o Alfabetizacion Cibernética.

Tyner comenta que en “la Alfabetizacion para los Medios (Media Literacy) se
intenta ayudar a los educandos a desarrollar una comprension critica de la
naturaleza de los medios de masas, de las técnicas que utilizan y del impacto que
producen. Es una educacién cuyo principal objetivo es aumentar el nivel de
comprension y disfrute de los estudiantes con los medios, favorecer la
comprension de cdmo los medios producen significados, como se organizan,
como construyen su propia realidad. Todo ello sin olvidar las destrezas y
conocimientos necesarios para crear productos mediaticos. También se le define
como la capacidad de acceder, analizar y producir comunicacion de varias

formas”®°.

59ALTAMIRANO Contreras Rubén (2006), Estrategias Cognitivas con Enciclomedia en Garcia

Carrasco Joaquin (coord), Estudio de los Comportamientos Emocionales en la red (Monografico en
linea), Revista Electronica Teoria de la Educacion: Educacion y Cultura en la sociedad de la
informacion Vol 7 N. 2, Universidad de  Salamanca, ISSN  1138-

9737http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero 07 02/n7 02 ruben_altamirano.pdf

http://www.quadernsdigitals.net/datos_web/biblioteca/l_743/enLinea/2.htm
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Una de éstas opciones, es el museo virtual donde existe la posibilidad para mirar
al museo convencional de manera novedosa, ya que permite acercarnos a un
mundo aparentemente real que soélo existe en la red y convertirse ademas en un
recurso para el aprendizaje, puesto que abarcan diferentes tematicas (biologia,

geologia, matematicas, arte, historia, etc.).

Cada museo virtual posee determinadas caracteristicas que pueden ser utilizadas
en base a los criterios que especifique el profesor o bien al interés que puedan
tener los estudiantes, ya que se puede “estimular el desarrollo del razonamiento,
poseer la habilidad de resolver problemas e incrementar la creatividad, contribuir a
un aprendizaje individualizado que permite recorrer diferentes caminos, permitir
una comunicacion directa e intercambio de ideas, preparar al estudiante para el
uso efectivo de estas nuevas tecnologias y su buen aprovechamiento en el futuro,
enfatizar y aumentar un control en el aprendizaje individual“®® lo que
evidentemente conlleva a aprovechar no sélo las caracteristicas del medio, en
este caso el museo virtual, sino también las capacidades que poseen los

estudiantes.

"Museo Pedagodgico de Arte Infantil (MUPAI), www.ucm.es/info/mupai./cofan.html
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Il. PRINCIPIOS PEDAGOGICOS PARA LA CONSTRUCCION DE PROPUESTAS
TECNOLOGICAS

En este capitulo se abordan las teorias pedagdgicas
que le dan sustento a la propuesta del material

interactivo con el fin de disefar las actividades

didacticas para las visitas a los museos virtuales,
por ello se toman en cuenta las ideas del

Cognoscitivismo y Constructivismo,

asi como las teorias de la comunicacién

de Mario Kaplun y las caracteristicas
del museo virtual.

El disefio de las actividades didacticas juega un papel
muy importante, ya que a través de ellas se pretende
que el aprendizaje tanto del Arte como de la Historia
en el Renacimiento a través del museo virtual llegue
a ser significativo; es decir, que los estudiantes
se apropien del conocimiento y puedan

expresarlo en sus propias palabras y que
no sélo sean datos memorizados.

Se observa también la relacién entre el museo
y las diferentes formas de comunicacién,
asi como una descripcion de los materiales

interactivos y los beneficios con los que cuentan.

49



Il. PRINCIPIOS PEDAGOGICOS PARA LA CONSTRUCCION DE
PROPUESTAS TECNOLOGICAS ALTERNATIVAS

Todos los medios nos vapulean minuciosamente.
Son tan penetrantes en sus consecuencias
personales, politicas, econémicas, estéticas,
psicolégicas, morales, éticas y sociales, que no
dejan parte alguna de nuestra persona intacta,

inalterada, sin modificar. EI medio es el mensaje.

Marshall McLuhan.

2.1. LAS TEORIAS PEDAGOGICAS EN EL CONTEXTO DE LA TECNOLOGIA
EDUCATIVA

La educacion es un fenbmeno social, cultural e historico, es por ello que a lo largo
de los afios distintos autores desarrollaron sus propias concepciones sobre cdmo
debia de ser la educacién, que aspectos tenia que abarcar, en cuanto a la
organizaciéon de contenidos, técnicas de ensefianza, el desenvolvimiento de los
alumnos en su aprendizaje, etc.

Para ello, recurrieron a diferentes disciplinas tales como la Didactica, o la
Psicologia, y se pudieron esclarecer algunas teorias que al dia de hoy continuan

vigentes.

Se considera a Juan Amos Comenio como uno de los precursores de la Didactica,
ya que en su obra la Didactica Magna describe las labores, técnicas y actividades
que el maestro tendria que realizar para facilitar la ensefianza.

En este sentido, los educadores trataban de que los alumnos retuvieran de mejor
manera la informacion y por tanto, pudieran utilizarla en su andar no sélo en la

escuela, sino en la vida diaria.
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Por otro lado, la Psicologia ayudaba a entender como los nifios aprendian y las
etapas por las que pasaban en su formacion, ello dio lugar a un elemento
fundamental, los estilos de aprendizaje con los que cada alumno cuenta, que
significa que cada persona aprende a su propio ritmo y por lo tanto, sus intereses
son diversos y que la motivacién puede ser un factor decisivo para su aprendizaje.
De esta forma, ambas disciplinas trabajaban en conjunto para poder desarrollar

nuevas formas de aprendizaje.

Una de las corrientes mas representativas fue la Escuela Nueva donde autores
como John Dewey, o Maria Montessori proclamaban que el estudiante para
aprender, tenia que poner en practica sus conocimientos, en lugar de solo
escuchar al maestro y repetir lo que decia.

Consideraban que en un aprendizaje activo, el estudiante tenia que buscar la
solucion a los problemas, y el profesor Unicamente actuaria como guia o elemento

de ayuda en el proceso.

Tratdndose de una propuesta sobre un material interactivo, se abordan algunas de
las teorias mas innovadoras con las que se sustenta tanto el disefio de las
actividades de aprendizaje como el uso del museo virtual por ser el objeto de
estudio “de lo que se trata en definitiva, es de activar el pensamiento en todas sus
formas (l6gico, practico, narrativo, metacognitivio, etc.) obviamente, todo ello sin
menoscabo del desarrollo de los procesos cognitivos basicos (o primarios) —
percepcion, atencion, memoria- sin los cuales la cognicion, esto es, el
pensamiento, no seria posible”, ademas de que el estudiante pueda conocer

diferentes y nuevos (métodos 6 maneras) de aprender.
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Cognoscitivismo

El término cognicion se refiere “tanto al conjunto de operaciones y de procesos
mentales superiores que se aplican al procesar la informacidén que se recibe, como
el conocimiento resultante de dicha actividad cognitiva. Mediante la cognicion
representamos la realidad, logramos comprenderla, la dotamos de significados,
logrando hacer inteligible el mundo. En definitiva, a través de la cognicion
construimos la realidad y nos apropiamos de significados compartidos”®* para la
construccion del pensamiento se recurre a los procesos de atencion, la
percepcion, la memoria, el razonamiento, la imaginacién, el lenguaje, la toma de
decisiones y la resolucion de problemas, todo ello con la finalidad de adquirir un

nuevo conocimiento.

La Psicologia Cognoscitiva es una perspectiva que se desarrolla en la década de
los cincuenta y en oposicion a los argumentos del Conductismo que consideraba
que los procesos mentales no observables no podian someterse a estudios

cientificos.

Los aportes del Cognoscitivismo fueron la Teoria de la Comunicacién, la
Linguistica de Chomsky y el desarrollo de los ordenadores. George Miller y Ulric
Neisser fueron los pioneros en el campo educativo, de hecho puntualizaban en la

similitud de los procesos cognoscitivos y los programas para computadoras.

Esta corriente visualizaba “el aprendizaje como algo que implicaba la adquisicidén

de reorganizacion de las estructuras cognoscitivas por medio de las cuales se
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procesa y se almacena informacion™’, el aprendizaje es resultado de lo que el

2COLOM Caiiellas Antoni y Nuflez Cubero Luis, Teoria de la Educacién, Espafia, Ed. Sintesis
2005, p. 293.

%GOOD L. Thomas y BrophylJere, Psicologia Educativa, México, 1995, Ed. Mc Graw Hill, 1995,
p. 156.
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alumno recibe del medio y lo que él por su cuenta llega a asimilar y a construir,

convirtiéndose asi en un ser activo.

* Robert Gagné

Desarrolla varios elementos que ayudan a entender la forma en que una persona

aprende. De hecho, considera que “se infiere que ha tenido lugar un aprendizaje
cuando ocurre una transformacién o modificacidn en la conducta misma que
persiste a lo largo de periodos relativamente prolongados durante la vida de un
”64

individuo™", esto significa que el aprendizaje es resultado de una interaccion entre

el estudiante y su medio ambiente.

Dentro de los puntos mas importantes, cabe mencionar la Teoria de la Instruccion
donde basicamente se plantean tanto estimulos externos (la influencia del medio
sobre el alumno) y los estimulos internos (lo que piensa y siente el estudiante), de
esta manera se tratan de organizar los estimulos externos de acuerdo con los

intereses y/o necesidades del alumno hacia el aprendizaje.

Los estimulos internos son individuales, pero el papel de agentes externos
(profesor y/o padres de familia) es de suma relevancia, ya que pueden ejercer una
influencia ya sea positiva o negativa sobre el estudiante. Se espera lograr una
actitud activa, reflexiva, analitica, comparativa ante un cierto aprendizaje, en éste

caso el museo virtual.

Los estimulos externos se producen en la elaboracion de una clase y/o un material

de trabajo (didactico):

e En este caso el material interactivo cuenta con sus propios objetivos.

e Los conocimientos previos deberan de tomarse en cuenta para no

% GAGNE Robert, Principios Bésicos del Aprendizaje para la Instruccién, México, Diana, 1975, p.
14.
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ignorar al alumno en cuanto a lo que conoce.
e Las actividades a realizar han de seguir al pie de la letra la teoria con la

que fueron disefadas.

Evidentemente si los estimulos externos junto con los estimulos internos son los
adecuados, entonces estaremos hablando de los procesos que a menudo ocurren
cuando se ha aprendido: atencion, motivacién, adquisicion, comprension,

retencion, organizacion, adquisicion, realimentacion, etc.

Gagné también hace mencion de los diferentes medios® que pueden
seleccionarse para un mejor aprendizaje:

Simulador, transmision de TV, Transmision de radio, computadora, texto
programado, TV interactiva, pelicula, audiovisual, texto impreso, medio auditivo,

diapositivas-laminas.

Tratandose de una propuesta sobre un material interactivo donde el museo virtual
es un recurso de aprendizaje, se hace una seleccion y analisis de dichos medios y

entonces, tenemos que:

1. Los medios visuales: Son aquellos en los que se presentan imagenes o texto.
Las imagenes son representaciones de la realidad y el texto son los caracteres
escritos por los que se pueden expresar ideas o comentarios en torno a un
determinado tema.

2. Los medios audiovisuales: Conjugan imagenes y audio. La television es un claro
ejemplo, ya que el tiempo y los diferentes programas educativos han demostrado
que teniendo una adecuada planeacién, el aprendizaje ocurre en diferentes
niveles. La asociacion de imagenes es clave en este proceso.

3. Los medios auditivos: La radio es uno de los recursos que ha tenido mucho

alcance y se ha utilizado en comunidades lejanas o analfabetas. Aunque también,

% GAGNE Robert, Las condiciones del Aprendizaje, Mc Graw Hill, México, 1985, p. 291.
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las melodias son una herramienta eficaz para ambientar algun aprendizaje.

4. Los medios escritos: El texto ha sido durante muchos afos el principal
exponente en sus diferentes manifestaciones: libros, peridédicos, cartas, revistas, y
mas recientemente los e-books (o libros electronicos) ya que a través de ellos,
podemos no sélo expresar nuestros pensamientos sino también enterarnos de lo
que sucede alrededor del mundo y conocer la cantidad de ideas que se escriben

en un sinfin de temas.
De esta manera, tanto el museo virtual como el material interactivo cuentan con

dichas caracteristicas que hacen que se pueda lograr un aprendizaje diferente y

novedoso a los aprendizajes tradicionales.
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e Jeromé Bruner

Cualquier materia puede ensefarse efectivamente en alguna forma honradamente intelectual a

cualquier persona en cualquier fase de su desarrollo.

Bruner estudido Psicologia Educativa y desarrolld6 toda una concepcion del
aprendizaje basada en estudiantes capaces de resolver problemas por ellos
mismos pero con ayuda del profesor.

Opinaba que se tenia que “entender el proceso educativo como una totalidad
coherente con los procesos psicologicos de aprendizaje del alumno y no la mera
acumulacién de informaciones. Se subraya la necesidad de que los docentes
conozcan el funcionamiento mental del sujeto que aprende para el desarrollo de la

ensefianza”®.

De esta manera, argumenta que la mejor manera en que los estudiantes pueden
aprender es por medio del Descubrimiento guiado y para ello hace uso de La
busqueda disciplinar. En ésta ultima, se plantea la exploracion activa y la solucién
de problemas como formas de aprender pero en un ambiente escolar. Es decir, se
interesa por las disciplinas académicas “no sélo porque son almacenes de
conocimiento importante perdurable, sino también porque introducen a los nifios a
formas de pensar potentes, que constituyen habilidades para aprender a aprender
importantes (observacion cuidadosa, hacer comparaciones, analizar semejanzas y

diferencias), etc.””’

En este sentido, aunque Bruner se refiere a materias como matematicas o
espafol, en las asignaturas de Arte e Historia también es posible recurrir a un

aprendizaje guiado.

%°p ALLADINO Enrique, Sujetos De la Educacion (Psicologia Cultural y Aprendizaje) Argentina,
Espacio DT, 2006, p. 178.

%GooD L. Thomas, y BrophylJere, Psicologia Educativa Contemporanea, México, Ed. Mc Graw
Hill, 5* edicion, 1995, p. 161
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También introduce el Aprendizaje por Descubrimiento, donde el profesor presenta
actividades para los alumnos, y son ellos mismos los que descubren las ideas de
lo que se esta ensefiando.

Se recomienda que los profesores experimenten con diversos métodos, ya que no
es aconsejable utilizar una sola manera de ver y resolver las cosas, por lo que un
mismo contenido puede ser ensefado de diferentes maneras y de esta manera, se

tiene un panorama mucho mas amplio y lleno de experiencias positivas.

En el caso de la propuesta que se hace en éste trabajo, el alumno descubrira poco
a poco los conocimientos, seran ellos los que decidan explorar un museo virtual a
través de una serie de ejercicios y actividades que el material interactivo les
presentara. Es recomendable la intervencién del profesor y/o los padres de familia
ya que asi estaran motivando y apoyando al estudiante en el proceso, lo que

ocasionara un aprendizaje mucho mas grato.

En este sentido, “la Motivacion es un elemento de gran importancia, ya que lo
ideal es que el alumno se interese en las caracteristicas del material que debe
aprender, mas que en los aspectos "extrinsecos" como los reconocimientos vy

recompensas”®

Bruner sugiere que los contenidos que se han de ensefiar sean de acuerdo con la
edad del estudiante y en un lenguaje sencillo y facil de comprender. Senala tres

etapas del crecimiento cognoscitivo:

o Etapa Representativa: el nifio actua sobre el mundo, de ésta manera es
como lo entiende; manipulando objetos, tocando, etc. Interviene Ia
percepcion visual, aunque el significado que se le da al objeto, debe ser a

través de la manipulacion.

GARCIA Gonzilez Enrique, Pedagogia Constructivista y Competencias, México, Trillas, 2010, p.
44.
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e Etapa Icdnica: el nifio representa el mundo en imagenes.
e Etapa Simbdlica: el nifo utiliza ideas abstractas, simbolos, lenguajes para
comprender el mundo. También utiliza pensamientos logicos y analiticos y

puede prestar atencidon a muchas variables simultaneamente.

Como se ha venido mencionando anteriormente, el trabajo se encuentra dirigido a
alumnos de secundaria, quienes se encuentran en la Etapa Simbdlica, lo que les
permitira hacer uso de su capacidad de abstraccién para entender lo que es un
museo virtual y el fendmeno de Internet, ademas de poder emitir juicios sobre lo

que experimentan.

En la educacion formal, un aprendizaje no es producto de la suerte, sino que mas
bien los alumnos han de contar con ciertos conocimientos previos para estar mejor
preparados, por ejemplo: tener una idea de lo que se esta ensefiando, conocer

ciertos términos, experimentar hechos, etc.

Evidentemente, lo primero que se tiene que hacer para aquellos alumnos que
nunca hayan escuchado hablar de los Museos Virtuales es hacerles saber los
beneficios que tienen, las diferencias con el museo convencional, las alternativas

que se pueden encontrar, etc.

Bruner al mismo tiempo proclama EI Curriculo en Espiral, donde hay que ensenar
al alumno los contenidos de manera sencilla e ir presentandolos de manera mas
compleja conforme avanzan y aunque Bruner cree que los contenidos han de
estar organizados, también afirma que los propios alumnos aprenden mejor si
ellos son los que los organizan de acuerdo con sus intereses, “la educacion no
s6lo consiste en dominar datos y técnicas, sino en adquirir estructuras. Por tanto,
la ensefanza debe encontrar y descubrir relaciones y significados a partir de

problemas sobre asuntos conocidos o familiares”.®®

“Idem, p.44
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En este caso, se parte del concepto inicial de museo, para posteriormente dar a
conocer lo que es el museo virtual, se presentan el tema del Arte y la Historia en el
periodo del Renacimiento a través del museo virtual y sus respectivos museos
virtuales a visitar junto con las actividades de aprendizaje, aunque el alumno es

quién decidira que visitar y como hacerlo.

Considera los errores como parte del aprendizaje, no hay castigos si los alumnos
se equivocan, ya que de esta manera, los alumnos prestan atencion. También
cree que “el objetivo de cualquier acto de aprendizaje, ademas del placer que
puedan causar, es que ha de servirnos en el futuro””’. En este punto Internet y el
Museo Virtual no son elementos efimeros o que estan “de moda”, sino que
ademas de ser parte de nuestras actividades diarias, prometen grandes

oportunidades en nuestra forma de aprender.

También sefala los métodos del Aprendizaje por Descubrimiento que “son
oportunidades para manipular objetos en forma activa y transformarlos por medio
de la accion directa, asi como actividades que los animen a buscar, explorar,
analizar o procesar de alguna manera la informacion que reciben en lugar de sélo

responder a ella””".

El museo virtual al mismo tiempo que es el recurso que se destaca por el
aprendizaje, también se utiliza como uno de los métodos del Aprendizaje por
Descubrimiento, ya que los alumnos viviran por si mismos la experiencia de estar

en él.

Sefiala que “el sujeto construye su mundo activamente y de forma dialéctica,

existe una interrelacion entre el sujeto y la realidad, donde se construyen

n72

significados™ <, ésto quiere decir que el sujeto se encuentra inmerso en la realidad,

" BRUNER J erome, El Proceso de la Educacion, México, Uteha, 1963, p. 26.

" Idem, p. 28.
7 Idem, p. 74.
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misma que le proporciona los elementos para poder adquirir un conocimiento

determinado.

Los textos que abordan la teoria de Bruner se refieren en su mayoria a la
aplicaciéon en un salén de clases, sin embargo también pueden llevarse a cabo
fuera del contexto escolar, aunque requieren de un poco mas de precision y

organizacion para disefar las actividades.

60



Constructivismo

La teoria del Conductismo junto con los Tests de Inteligencia Coeficiente
Intelectual (Cl) realizados por Alfred Binet comenzaron a ser criticados en la
década de los sesentas, ya que ocasionaban una actitud pasiva y sélo se tomaba

en cuenta el aspecto cuantitativo del sujeto.

En oposicién a ello, surgié el Constructivismo donde se plantea el conocimiento
como un fendbmeno en relacién con el entorno social, cultural y educativo. Se
considera que el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una

elaboracion por parte del sujeto.

Desde éste punto de vista, se argumenta que el proceso de ensefianza-
aprendizaje consiste en lograr que los alumnos puedan aprender a aprender, es
decir, ensefarles a ser personas activas, autdbnomas, criticas, motivadas,
dispuestas, responsables e independientes para finalmente construir su propio
aprendizaje, “cuanto mas amplio y variado es el repertorio de conocimiento
construido por el alumno, cuanto mas rica, compleja y potente es su organizacion
cognitiva, mas facilidad tendra de comprender nuevos contenidos y podra

retenerlos de forma duradera en su memoria””.

El Constructivismo toma en cuenta La Teoria de las Inteligencias Multiples de
Howard Gardner, donde se aprecian ocho tipos de inteligencia que el individuo
puede desarrollar con ayuda del profesor: (inteligencia linguistico-verbal, l6gico-
matematica, espacial, musical, cinestésica-corporal, pictérica y personal), cada
uno de nosotros cuenta con ciertas capacidades y habilidades que nos hacen

unicos para poder desarrollarnos en alguna de éstas inteligencias.

RODRIGO Ma. José y Arnay José (compiladores), La Construccion del Conocimiento Escolar,

Espafia, Paidos, 1997, p. 324.
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Para Gardner “la inteligencia es la capacidad por la cual conseguimos penetrar en
la comprension de las cosas eligiendo el mejor camino. La formacion de ideas, el
juicio y el razonamiento son sefialados como actos esenciales de la inteligencia

"7 sin olvidar el contexto cultural del individuo.

como la facultad de comprender
Cabe destacar que como se toman en cuenta las capacidades, intereses y
conocimientos de los alumnos, no existe un unico conocimiento, ya que son los
propios estudiantes quienes lo desarrollan e interpretan. El profesor ademas de
actuar como guia en el proceso, crea y organiza los materiales que le ayudaran a
los estudiantes en su camino hacia el aprendizaje. Todos estos factores son

tomados en cuenta para la elaboracion del material interactivo.

Dentro de los autores mas importantes de dicha corriente, encontramos a:

 Jean Piaget
Psicélogo suizo, se interesé por la Psicologia del Aprendizaje, es por ello que

explica la construccion del pensamiento a través de las etapas psicoevolutivas por

las que atraviesa el nifio proclamando asi la Teoria del Desarrollo Cognoscitivo.

Por un lado asume que la adquisicién de un conocimiento es todo un proceso no
un producto que sufre reestructuraciones, es decir, inicialmente se adquiere una
forma de pensar y/o un conocimiento, después ocurre un cambio externo
ocasionando confusion y por lo tanto un desequilibrio, el individuo reflexiona

resolviendo el conflicto y finalmente se da una nueva forma de pensar.

Aunque los estudiantes pueden elegir lo que ellos quieran o necesitan saber y
llegar a sus propias conclusiones, siempre necesitaran externar sus ideas,

comentarios y pensamientos por lo que tendran que estar preparados por si

“PALLADINO Enrique, Sujetos de la Educacion (Psicologia Cultural y Aprendizaje), Argentina,
Espacio EDT. 2006, p. 186.
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alguien los cuestiona o los hace cambiar de opinién, lo que provocaria un
desequilibrio/adaptacion. En este sentido el profesor y los padres de familia seran

los que ayuden al alumno a reestablecer sus nuevos conocimientos.

El aprendizaje es un proceso de intercambio que se da entre el nifio, el ambiente,
y las estructuras cognitivas. Es también un proceso de reorganizacion cognitiva
que ocurre de manera individual e interna, de ésta manera, el aprendizaje es una
consecuencia de la maduracién que atraviesa tres fases: la exploracion, la

invencion y la aplicacion.

Por otro lado, propone cuatro diferentes estadios, que a su vez se encuentran
intercomunicados. Considera que las edades en las que ocurren dichas etapas
sb6lo son aproximadas, esto quiere decir que no todos los nifios empezaran a
desarrollar ciertas habilidades inmediatamente, ademas el proceso por el cual los
niflos atraviesan cierta etapa es lento, por lo que no se debe apresurar o presionar
al nifio para que domine ciertas habilidades, ya que se estaria llevando a cabo un
pseudoaprendizaje que no ayuda en nada al desarrollo del ser humano y que al

contrario, podria traer mas consecuencias que beneficios.

Dichos estadios son estrategias en las que de alguna forma se puede observar de
que manera el individuo enfoca sus problemas, asi mismo los estadios se
encuentran interconectados, ya que cada uno tiene un punto inicial de partida y
otro de término, por lo que de esta manera, “las adquisiciones cognitivas dentro de
cada estadio, no son productos aislados, sino que guardan una estrecha relacion
formando una estructura de conjunto. La aparicion y el dominio de contenidos

especificos predicen o acompafian la adquisicién de otros™”.

A continuacion se describen dichos periodos:

CARRETERO Mario, Constructivismo y Educacién, México, 2000, EDT. Progreso, p. 48.
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Inteligencia Sensoriomotriz (0-2 afios)

El nifio hace por primera vez contacto con el mundo exterior, por lo que poco a
poco comienza a descubrirlo, observa, palpa todo lo que se encuentra a su
alrededor, al tiempo que percibe y coordina sus propios movimientos. Se trata de
aprendizajes elementales que parten de los reflejos y forman habitos y con el paso

del tiempo, se ven reflejados en actividades dirigidas o metas.

A través de sencillos movimientos, el individuo puede resolver problemas practicos
que se encuentran casi de manera inmediata. También reconoce que los objetos

no dejan de existir pese a que estén ocultos (permanencia objeto).

Pensamiento Preoperatorio (2-7 afios).

Se desarrolla la funcion semiotica, que es la capacidad para trabajar con simbolos:
el lenguaje, las imagenes, signos, etc. El nino empieza a articular palabras, a
manejar elementos matematicos (suma, resta, conjuntos), agrupar objetos de

acuerdo con el tamario, color, textura, etc.

A través del dibujo y del juego, el nifio representa el mundo en el que vive, sus
alegrias y sus miedos. Puede empezar a ver objetos dentro de su mente, aunque
no se encuentren frente a él. Todo ello conlleva a utilizar su creatividad e

imaginacion.

El individuo percibe que hay seres semejantes a él y estando en un grupo los
nifos platican consigo mismos, pero no interactuan, ésto se conoce como el
Mondlogo Colectivo. Su actitud es egocéntrica, porque soélo pueden ver su propia

forma de pensar, sin importar el de los demas.
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Operaciones Concretas (7-11 afios)

Su nivel ya es mas complejo, por lo cual puede manejar conceptos abstractos y
relacionarlos, es decir, aparece el pensamiento Iégico y la reversibilidad, que es
pensar una serie de pasos para después invertirlos mentalmente y regresar al
punto de partida.

También adquieren la capacidad de observacién, clasificacion, seriacion y el

razonamiento de las relaciones espacio-temporales.

Operaciones Formales (11-15 afios)

El ya adolescente adquiere la capacidad de pensar y desarrollar estrategias de
tipo hipotético-deductivo, de probabilidad, de conservacion, etc. Asi mismo se
apropia de un pensamiento ilimitado y abstracto. Realiza analisis (critico, de datos,
y comparativo), asi como el planteamiento y resolucion de problemas.

De ésta forma, alcanza un estado de equilibrio y autoorganizaciéon, su forma de
pensar es representativa. Desarrolla un interés por temas sociales y consolida su

personalidad.

La capacidad de Abstraccion se refiere a “representar mentalmente acciones

posibles de realizar’™

, Y se relacionan con ella, los simbolos, las imagenes y la
imaginacion. Regularmente dicho estadio se asocia con las Matematicas, pero
también tiene lugar en areas como la poesia, la lectura, el dibujo, las

computadoras, etc.

El material interactivo esta dirigido a alumnos que se encuentran en la etapa de
Operaciones Formales (11-15 afios), por lo que ellos pueden hacer uso de sus

habilidades, conocimientos y de la capacidad de abstraccién para comprender lo

*LABINOWICZ Ed, Introduccién a Piaget (Pensamiento, Enseflanza y Aprendizaje), México,
EDT. Pearson Education, Addison Wesley Longman, 1998.
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que es Internet y el Museo Virtual, es decir, que ambos son elementos que
aparentemente no existen pero que tienen vida propia, que no es algo tangible

pero si visible.

Otro punto importante de la teoria de Piaget es que el profesor tiene que tomar en
cuenta no soélo los conocimientos previos que los estudiantes poseen, sino

también, las concepciones tedricas que se vayan generando durante el proceso.

El material interactivo maneja diferentes tipos de actividades, algunas de ellas
generan la creacion de conflictos cognitivos, 1o que significa que de cierta manera
ponen a prueba al estudiante entre lo que sabe contra lo que debe de estar

aprendiendo.
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» César Coll
Argumenta que el alumno antes de iniciar el aprendizaje de un contenido nuevo,

cuenta con dos elementos:

a) La disposicién que presenta frente al aprendizaje, es fundamental ya que se
aprende mejor si el alumno estd motivado y sobre todo concentrado para
acercarse a nuevas experiencias.

b) Las capacidades, estrategias y habilidades con las que cuenta el individuo y

que con ayuda del profesor, el alumno puede adquirir otras o bien, mejorarlas.

Coll cree que “mediante la realizacion de aprendizaje significativo, el alumno
construye, modifica, diversifica y coordina sus esquemas, estableciendo de éste
modo redes de significado que enriquecen su conocimiento del mundo fisico y
social y potencian su crecimiento personal. El aprendizaje significativo, la
memorizacién comprensiva y funcionalidad de lo aprendido son tres aspectos para
entender un aprendizaje constructivo y significativo””’. Un Aprendizaje Significativo
es un reacomodo de los conocimientos previos y los nuevos para tratar de dar una

relacion entre si.

Algunas de las actividades de aprendizaje estan disefiadas siguiendo este patrén,
el alumno es el responsable de su aprendizaje y de las construcciones que realiza
con el conocimiento, ya que el profesor es “el que con su intervencion determina
que las actividades en que participa el alumno posibiliten una orientacion
adecuada al proceso de construccién, asi como un mayor o menor grado de

8

amplitud y profundidad de los significados construidos””. El profesor es un apoyo

que acompafa al alumno, lo ayuda, lo cuestiona, pero es finalmente el estudiante

""ROMAN Pérez Martiniano y Diez Lopez Eloisa, Aprendizaje y Curriculum: Disefios Curriculares

Aplicados, Argentina, EDT. Novedades Educativas, 2000, p. 112.

COLL César y Edwards Dered, Ensefianza, Aprendizaje y Discurso en el Aula,: Aproximaciones

al estudio del discurso educacional, Madrid, 1996, p. 55.
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quien llega a apropiarse del conocimiento.

* Joseph Novak

Uno de sus referentes es la idea del Aprendizaje Significativo, que como se ha
venido mencionando, se asume que los contenidos tienen que estar relacionados
y ejemplificados, ordenados, hay que ensenarlos de lo general a lo particular, etc.

Novak aporta grandes ideas, considera que el uso de los mapas conceptuales, las
redes semanticas y los diagramas UVE son de gran utilidad para que los alumnos
comprendan el significado de los conceptos, ya que son ellos mismos quienes

eligen lo mas relevante de un texto 6 una materia.

La construccién de alguna de éstas herramientas, requiere un esfuerzo mayor y
mucho mas completo que la simple memorizacién para poder evidenciar en un
sélo plano las ideas mas importantes, finalmente lo que los alumnos plasman es
una especie de resumen que se presenta de manera dinamica para ayudarlos en

su proceso de aprendizaje.

Considera también que “la construccion de nuevos conocimientos comienza con la
observacion de acontecimientos o de objetos a través de los conceptos que ya
poseemos. Un acontecimiento es cualquier cosa que suceda o pueda provocarse.

" el estudiante

Un objeto es cualquier cosa que exista y se pueda observar
tendria que realizar una introspeccidén hacia lo que ya ha aprendido y vivido, para

asi poder mas facilmente adquirir un nuevo contenido.

Novak cree que en la educacién, ademas de la construccion de significados, se
han de incluir los sentimientos y las acciones de los aprendices para que se
conviertan en sujetos creativos y responsables. Reconoce por ello que el
curriculum tendria que ser abierto y flexible tomando en cuenta las necesidades

no sélo del sujeto, sino también de la sociedad, por lo que tendria que estar en

PNOVAK Joseph y Gowin Bob, Aprender a Aprender, Espafia, EDT. Martinez Rocas, 1988, p. 22.
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constante renovacion.

e David Ausubel

El grado en que el aprendizaje se produce de forma memoristica o de modo significativo, depende

de la predisposicion del alumno hacia la tarea de aprender.

Considera que las personas deben de comprender y entender los contenidos, no

descubrirlos, como Bruner asumia.

Los alumnos de secundaria en ésta etapa de sus vidas, cuentan con un amplio
bagaje de conocimiento e informacién, ya sea que lo hayan aprendido en la
escuela, en su familia o en los medios de comunicacion. Por lo que es muy
probable que conozcan lo que es Internet, que lo hayan utilizado, ya sea como
entretenimiento (chateando, jugando, navegando) 6 bien buscando informacién

para algun trabajo escolar.

Quiza otros pocos al utilizar Internet se hayan percatado de las posibilidades que
ofrece y sus alcances como recurso educativo. En tal caso estariamos tratando
con individuos que se encuentran en diferentes posiciones en lo que respecta a

sus conocimientos y usos de Internet.

Siguiendo esta linea, Ausubel propone la teoria del Aprendizaje Significativo que
“consiste en la adquisicion de ideas, conceptos y principios al relacionar la nueva

"8 es decir, el aprendizaje es

informacion con los conocimientos en la memoria
significativo cuando el alumno logra relacionarlo con una experiencia o idea
(conocimiento) previo, con lo que él ya conoce y el nuevo contenido. De esta
manera, el construir un significado nuevo, implica un cambio de esquema en el
conocimiento que ya se tenia, lo que quiere decir que el alumno seleccionara,

organizara y transformara la informacion.

89SHUNCK H. Dale, Teorias del Aprendizaje, México, Pretince Hall, 1997, p. 196.

69



Cabe mencionar que el Aprendizaje Significativo depende en gran medida de
ciertos factores: la edad, la posicidn socioeconomica, las experiencias, etc. Es ahi
donde el Aprendizaje Significativo da pauta para que diferentes personas de
acuerdo con lo que saben, lo que han vivido, o lo que se encuentra a su alrededor,
etc. puedan apropiarse ya no digamos de un contenido total sino de una pequena

idea pero que realmente la comprendan y no la memoricen.

A través del modelo de Ensefianza Expositiva, los profesores presentan al alumno
el contenido de manera organizada pero de lo general a lo particular. También,
pueden emplear los Organizadores Avanzados que son herramientas que se

utilizan para vincular el contenido que ya posee el alumno con el nuevo.

Ausubel senala ademas, el Aprendizaje por Descubrimiento donde se presentan
experiencias y actividades disefiadas para los estudiantes con la finalidad de
ayudarlos a descubrir el concepto primordial “dado que el alumno reiteradamente
descubre nuevos hechos, forma conceptos, infiere relaciones, genera productos

»81

originales, etc.”’, se trata de un aprendizaje que se encuentra presente de manera

cotidiana.

Dicho aprendizaje puede ocurrir en el momento en que el estudiante a partir de
todo lo que conozca y con la ayuda el profesor, obtenga sus propias conclusiones.
Un Aprendizaje Significativo es una labor que sélo se puede lograr entre el alumno
y el profesor y/o los padres de familia, ya que asi éstos pueden actuar
proporcionando sus conocimientos, ideas, experiencias y apoyo a los alumnos

para un mejor aprendizaje.

Tanto el Aprendizaje Significativo como el Aprendizaje por Descubrimiento se les

SID1AZ BARRIGA, Arceo-Frida, El Aprendizaje Significativo desde una Perspectiva

Constructivista en taller: La Construccién del Conocimiento en el Ambiente Escolar, Direccidn de

Planeacion Académica. Centro de Actualizacion y Formacion del Profesorado. Colegio de

Bachilleres, México, Julio, 1995, p. 179.
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conoce como “Situaciones del Aprendizaje Escolar’, donde también se incluyen la
Recepcion y la Repeticion. Aunque es recomendable utilizar los cuatro tipos de
aprendizaje de manera conjunta para lograr un mayor provecho, manejaremos en

mayor medida los dos primeros.

Cabe destacar que el Aprendizaje Significativo ocurre de manera continua, se trata
de una serie de fases “que dan cuenta de una complejidad y profundizaciéon
progresiva, por lo que permiten al estudiante pasar de un conocimiento incipiente

al dominio de un campo conceptual”®

, esto quiere decir que al término de una
leccién (en este caso, el recorrido virtual), el educando podra tener una idea

mucho mas clara del museo que visitd y del contenido del mismo.

e _ev Semyonovich Vigotsky

Cuando éramos mas pequefios dependiamos al 100% de nuestros padres, por lo
tanto ellos nos ensefaron lo que hoy hacemos de manera tan comun, como

caminar, bafiarnos, comer, etc.

Siendo ya mas grandes, en algunos casos pudimos aprender por si solos otro tipo
de cosas: a andar en bicicleta, armar cosas, manejar, etc.

Sin embargo, en la educacién formal, los profesores siempre estan ahi para
ensefarnos conceptos, temas, ideas, operaciones, etc. ya sea que hayamos
entendido algo o no, que queramos debatir, 0 simplemente comentar, un salén de

clases se presta para toda ésta serie de intercambios.

Vygotsky retoma dichos elementos y da a conocer la teoria conocida como
Psicologia Socio-Cultural, en ella se parte de que el aprendizaje lo produce la
integracion de factores sociales y personales, pero que en cualquier etapa de la
vida, un hecho o experiencia puede modificar el conocimiento que tenga el

estudiante. Se trata de una teoria del tipo del constructivismo social.

Sszidem, p. 183.
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Uno de sus conceptos mas interesantes es el de la Zona de Desarrollo Proximo
(ZDP), que basicamente “es la diferencia entre lo que puede hacer el nifio s6lo y lo

"83 es decir, si el

que puede hacer con la ayuda de un comparfero o de un adulto
aprendiz necesita ayuda en una tarea que se le dificulta, el maestro o padre puede
proporcionarsela, hasta que llegue el momento en que el aprendiz sea capaz de
realizarlo por si mismo. “Cuando una persona “sabe” como solucionar un
“problema” no necesita el “profesor’ y ya no es un “aprendiz’. No hay ZDP"*. El

grado de maduracion de un estudiante, se encuentra precisamente en la ZDP.

Se considera a la ZDP como una herramienta de mucho apoyo en la educaciéon y
no es exclusiva de la Educacion Formal. Es por ello que aunque el material
interactivo puede utilizarse de manera autogestiva, se recomienda y es hasta
necesario que se trabaje en conjunto, ya que puede haber elementos que el
estudiante no entienda y que mejor que cuente a su lado con alguien que tenga

una mayor preparacion para ayudarlo.

En este sentido se estaria hablando de que el alumno puede aprender en solitario,
pero realmente no tiene mucho sentido porque estaria perdiéndose del contacto
humano y sobre todo podria creer que sélo él tiene el conocimiento puro y

verdadero; no habria oportunidad de intercambio.

El desarrollo cognoscitivo se produciria “a partir de las conversaciones e
intercambio que el estudiante sostiene con miembros mas conocedores de la
cultura, adultos y compafieros mas capaces”, esto sucederia en el momento en

que tanto profesores como padres de familia colaboraran con el alumno.

SKLINGER Cynthia y Vadillo Guadalupe, Psicologia Cognitiva (Estrategias en la Practica
Docente), México, Mc Graw Hill, 1999, p. 4.

STIFFIN y Lalita Rajasingham, Educacion es Comunicacion en (En busca de la Clase Virtual),

Espafia, Ed. Paidos, Pag. 51.
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El hombre es la unica especie que puede modificar su ambiente de acuerdo con
sus intereses, por lo que el alumno puede decidir que aprender y como
aprenderlo. Desde éste punto de vista, el material interactivo y el profesor

simplemente seran un apoyo, mas no una imposicion al aprendizaje del alumno.

Dentro de las aplicaciones de la Zona de Desarrollo Proximo, se encuentran:

I. Andamiaje Educativo: se controlan los elementos que se le dificultan al alumno y
se presta mayor atencion a los que puede captar mas rapido. En la practica
sucede cuando el estudiante se da cuenta de sus propios limites. Por ejemplo, si
se tienen dificultades; ya sea con el material interactivo o con el museo virtual, se
solicitara inmediatamente la ayuda del profesor y se atendera aquello que le

resulte mas sencillo de resolver.

Il. Modelamiento Participativo: el maestro moldea una determinada habilidad,
brinda su ayuda y conforme el estudiante la adquiere, la ayuda del profesor
disminuye. Este punto sucede al principio de cualquier contenido que se quiera
ensenar.

Se pretende que el profesor ofrezca al estudiante un panorama general del
material interactivo y de esta manera el alumno pueda ir aclarando sus dudas e

inseguridades para posteriormente por si mismo iniciar la experiencia.
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2.2. TEORIAS DE COMUNICACION Y MUSEOS VIRTUALES.

A cada tipo de educacion, corresponde una determinada concepcion

y una determinada practica de la comunicacion.

Mario Kaplun

La comunicacién es un elemento mas que esencial en la vida del ser humano, se
habla de los primeros intentos del hombre por comunicarse con sus semejantes a

través de la emision de sonidos con su cuerpo, o con algunos instrumentos.

En el afno 300 A.C., Aristételes fue la primera persona que definié el proceso de la
comunicacién, en sus palabras "quien dice que a quien". Para él, habia 3
elementos a tomar en cuenta: el orador, el discurso y el auditorio. Dicho principio

adaptado, se resume como Emisor-Receptor-Mensaje.

La educacion y la comunicaciéon son elementos independientes, cada uno tiene
sus propios objetivos y funciones pero se encuentran interrelacionados en un
mismo proceso, puesto que al educar no solo se utilizan diversos métodos, sino

que es también el hecho de involucrarse y participar en una forma de pensar.

El proceso basico de comunicacion es un conjunto organizado de signos que se

presenta en dos fases:

1. Codificaciéon: El mensaje o idea se presenta en palabras o en otro tipo de
signos para que pueda ser transmitido.

2. Decodificacion: El destinatario interpreta los signos y les otorga un significado.

De ahi que con el paso del tiempo, algunos autores expresaron su concepto en

torno al fendmeno de la comunicacion:
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Osgood opina que “tenemos comunicacion siempre que una fuente emisora influye
en otro -el destinatario- mediante la transmision de sefales que pueden ser

transferidas por el canal que los liga™.

Berelson y Steiner sugieren que “el acto o proceso que generalmente se llama
comunicacion, consiste en la transmision de informaciones, ideas, emociones,

habilidades, mediante el empleo de signos y palabras”.*

Antonio Pasquali comenta que “la comunicacién es la relacibn comunitaria
humana consistente en la emisidn-recepcion de mensajes entre interlocutores en
estado total de reciprocidad siendo por ello un factor esencial de convivencia y un

elemento determinante de las formas que asume la sociabilidad del hombre”®’

Harold Laswell en 1948, ampli6 la idea que Aristételes habia formulado:

Quien dice—que ---porque---para quien-- con que efectos

(con qué condiciones) (medio de comunicacién) (bajo qué condiciones)

Como se puede observar, existen diferentes interpretaciones sobre lo que deberia
ser el proceso de la comunicacion, es por ello que a continuacion, se presentan

algunos de los autores mas destacados que desarrollaron su propio modelo.

8SKAPLUN Mario, Una Pedagogia de la Comunicacion, EDT. De la Torre, Espaiia, 1998, Pag. 63.
% IDEM, Pag. 63.
87PASQUALI Antonio, Comprender la Comunicacidn, Espaiia, Gedisa, 2007, Pag. 101.
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Evolucion de la Teoria de la Comunicacion

DAVID BERLO

Desarrollé su propio modelo bajo un enfoque conductista, puesto que "el objetivo
de la comunicacioén es convertirnos en agentes efectivos, influir en los demas, en
el mundo fisico que nos rodea y en nosotros mismos, de tal modo que podamos
convertiros en agentes determinantes y sentirnos capaces de tomar

decisiones"®.

También enumera los factores que intervienen en la comunicacibn humana en

cada etapa del proceso:®

FUENTE: técnicas de comunicacion, actitudes, nivel de conocimiento, situacion
socio-cultural.

MENSAJE: los elementos, su estructura, el tratamiento, el contenido, el ruido y el
codigo.

CANAL.: vista, oido, tacto, olfato, codigo.

RECEPTOR: los mismos elementos que la fuente

Shannon y Weaver

En 1947, Claude E. Shannon, matematico estadounidense, se le consider6 el
Padre de la Teoria de la Informacién, ya que en dicha teoria proclamaba la
capacidad de los sistemas de comunicacibn para transmitir y procesar

informacion.

Junto con Warren Weaver, consideraron que la comunicaciéon “es un proceso

¥BERLO David, El Proceso de la Comunicacién, Argentina, El Ateneo, 1978, p. 10-11.
%GONZALEZ ALONSO Carlos, Principios Basicos de Comunicacion, México, Trillas, 1985,p. 24

76



lineal en el cual se envia un mensaje directa e intencionalmente por medio de un
transmisor a un receptor y es recogido y entendido por el receptor del mensaje””
es mas que nada, un proceso de transmision de informacién. A dicha propuesta,

también se le conoce como Modelo Telegrafico de la Comunicacion.

Inicialmente, el modelo se referia solamente a la comunicacién electronica, sin
embargo, algunos especialistas consideraron que podia adaptarse a la

comunicacion humana.

De esta manera, Shannon y Weaver emiten las fases del proceso de

comunicacion’':

1. Fuente de informacion: Es el medio que produce el mensaje.

2. Codificador o Emisor: Su funcion es transformar el mensaje en signos para
hacerlo transmisible.

3. Canal: Es el método fisico utilizado para transportar los signos.

4. Descodificador: Reconstruye el mensaje a partir de los signos.

5. Destino: Se refiere la persona o el objeto al que va dirigido el mensaje.
También se incluyeron otros conceptos:

Ruido: Cualquier cosa que interfiere en la comunicacion, factores que distorsionan
la calidad de una sefal, algo que distrae del propésito original.

Canal Sobrecargado: Alude a las sefales que se envian al mismo tiempo y por lo

tanto resulta dificil trabajar con los mensajes enviados.

Dicha teoria fue criticada puesto que es un modelo sencillo que no toma en cuenta

% ELLIS Richard y MC Clintock Ann, Teoria y Practica de la Comunicacidn, Espafia, Paidds,
1990, Pag. 100.
"MATTELART Armand, Nueva Teoria de la Comunicacidn, Espaiia, Paidos, 2005, p. 246.
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el significado de los signos, no se le atribuye sentido alguno al destinatario, ya que
lo mas importante es que los datos se reciban de manera correcta, sin importar el
contexto cultural o social tanto del emisor como el receptor.

Anadian que el mensaje solo podra ser captado, si el emisor y el receptor utilizan

canales de comunicacion compatibles.
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Modelos Educativos de acuerdo con Mario Kaplun

Kaplun cree que “los medios de comunicacion en los procesos educativos estan
para que los educandos dispongan de mayores recursos para expresarse,
comunicarse y afirmarse a si mismos en practicas de autoexpresion que les
permitan descubrir sus potencialidades y capacidades™.

Expresa también que a lo largo de la historia se han desarrollado tres diferentes

modelos educativos:

* Educacion que pone énfasis en los contenidos

Corresponde al tipo de Educacion Tradicional, donde lo importante es la
transmision del conocimiento del profesor al alumno. En este sentido, el profesor
es quien se encarga de seleccionar los contenidos que seran aprendidos por el
estudiante, por lo tanto es la unica persona que puede hablar y quien tiene la
verdad absoluta de las cosas, ya que no se permite el dialogo y el intercambio de

ideas.

El profesor disefia sus reglas y deben ser obedecidas sin ser puestas en duda, de
lo contrario, el castigo es uno de los principales elementos que se utilizan para que
el alumno aprenda, o mas bien, para que el alumno retenga los conocimientos y

los repita.

Todo ello ocasiona se desvalorice al estudiante y adquiera una mente cerrada que
provoca un sentimiento de inferioridad, el alumno no puede pensar por si mismo
porque no sabe cdmo hacerlo, ya que todo lo que él conoce ha sido impuesto por

la autoridad.

2ALONSO Del Corral Aurora, Los Medios en la Comunicacién Educativa: Una Perspectiva

Socioldgica, México, UPN, 2004, p. 153.
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El objetivo de dicha educacién es que “el educando aprenda” pero en realidad, el

aprendiz sélo repite, memoriza y luego olvida.

Paulo Freire denomina a este tipo de educacién Bancaria, puesto que el profesor
deposita los conocimientos en el estudiante y éste los recibe sin reflexionarlos. El
profesor es el emisor que habla frente al educando quien es el receptor y escucha
pasivamente lo que diga el profesor, no hay un intercambio ya que la supuesta

comunicacion que existe es unidireccional, a manera de mondlogo.

Conclusion del Modelo Educacion que pone énfasis en el Contenido

Mario Kaplan “Una Pedagogia de la Comunicacion”, p. 56.

INDICADORES ENFASIS EN LOS CONTENIDOS
CONCEPCION Bancaria
PEDAGOGIA Exégeno
LUGAR DEL EDUCANDO Objeto
EJE Profesor-texto
RELACION Autoritaria-paternalista
OBJETIVO EVALUADO Ensenar-aprender (repetir)
FUNCION EDUCATIVA Transmision de conocimientos
TIPO DE COMUNICACION Transmision de informacion
MOTIVACION Individual
FUNCION DEL DOCENTE Ensefar
GRADO DE PARTICIPACION Minima
FORMACION DE LA CRITICIDAD Bloqueada
CREATIVIDAD Bloqueada
PAPEL DEL ERROR Fallo
MANEJO DE APOYO Reprimido
RECURSO DE APOYO Refuerzo de transmisién
VALOR Obediencia
FUNCION POLITICA Acatamiento
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* Educacion que pone énfasis en los efectos

Se basa en las teorias del Principio del Reflejo Condicionado de Ivan Pavlov,
donde se moldea la conducta y existe un cambio de actitudes.

A través de dicho modelo, se determina que es lo que debe pensar y como debe
actuar el educando, se impone el aprendizaje con base en actividades disefiadas

donde se espera lograr una respuesta que es manipulada.

Se trata de una educacion donde lo importante es obtener resultados y el objetivo
es que el educando haga, ya que el educador envia un mensaje al educando
quien tiene que reaccionar ante ello, por lo que las respuestas pueden ser
positivas (si acata y logra lo que el educando quiere) o negativa (si la rechaza).

Es una educacion domesticadora ya que el desarrollo de la conciencia y la
reflexion por parte de los alumnos se omiten ocasionando que se pierda su
identidad cultural y se sientan inseguros, ya que solo reaccionan a las preguntas u

objetivos del educando, quien es la unica autoridad.

Conclusion del Modelo Educacion que pone énfasis en los efectos

Mario Kaplun “Una Pedagogia de la Comunicaciéon”, p. 56.

INDICADORES ENFASIS EN LOS EFECTOS
CONCEPCION Manipuladora
PEDAGOGIA Exégena
LUGAR DEL EDUCANDO Objeto
EJE Programador
RELACION Autoria-Paternalista
OBJETIVO EVALUADO Entrenar/Hacer
FUNCION EDUCATIVA Técnicas - Conductas
Ingenieria del Comportamiento
TIPO DE COMUNICACION Informacion/Persuasion
MOTIVACION Individual: Estimulos
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FUNCION DEL DOCENTE Instructor
GRADO DE PARTICIPACION Seudo-participacion
FORMACION DE LA CRITICIDAD Evitada
CREATIVIDAD Bloqueada
PAPEL DEL ERROR Fallo
MANEJO DE APOYO Eludido
RECURSO DE APOYO Tecnologia Educativa
VALOR Utilitarismo
FUNCION POLITICA Acatamiento/Adaptacion

* Educacion que pone énfasis en los procesos

También llamado “Modelo Problematizador o Cogestionario®, toma como principio
Teorias Psicoldgicas y Psicogenética, “se concibe al aprendizaje como un proceso
que el sujeto construye a partir de su propia experiencia, en interaccion con el

"% En este

objeto de conocimiento y conforme a su nivel de desarrollo evolutivo
modelo, la funcidn mas importante de la educacion no es informar, sino formar a

las personas para que reflexionen y transformen su realidad.

Es un modelo bidireccional, ya no es solamente el profesor autoritario el que
transmite informacion sino que ahora participa como guia, promoviendo el dialogo
con los alumnos que desempefian un papel activo, critico y reflexivo no sélo con el

profesor sino también con sus propios comparieros.

De hecho, considera que los errores son una parte fundamental para acercarse a
la verdad y que los alumnos puedan descubrir y analizar por ellos mismos el

aprendizaje.

PKAPLUN Mario, Una Pedagogia de la Comunicacion, Madrid, La Torre, 1998, p. 91.
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Conclusion del Modelo Educacion que pone énfasis en el Proceso

Mario Kaplun “Una Pedagogia de la Comunicaciéon”, p. 56.

INDICADORES ENFASIS EN LOS PROCESOS
CONCEPCION Liberadora-Transformadora
PEDAGOGIA Endogena
LUGAR DEL EDUCANDO Sujeto
EJE Sujeto-Grupo
RELACION Augestionario
OBJETIVO EVALUADO Pensar/Transformar

FUNCION EDUCATIVA

Reflexiéon-Accion

TIPO DE COMUNICACION

Comunicacién (dialogo)

MOTIVACION Social
FUNCION DEL DOCENTE Facilitador
GRADO DE PARTICIPACION Maxima

FORMACION DE LA CRITICIDAD

Altamente estimulada

CREATIVIDAD

Altamente estimulada

PAPEL DEL ERROR

Camino busqueda

MANEJO DE APOYO

Asumido

RECURSO DE APOYO

Generadores

VALOR

Solidaridad-cooperacién

FUNCION POLITICA

Liberacion

83




MODELO EMIRECS DE JEAN CLOUTHIER

Autor canadiense, desarroll6 una nueva concepcion donde el ser humano tiene la
habilidad y la capacidad para ser tanto emisor como receptor, ya no es solo un
emisor o un receptor, se convierte en un interlocutor.

De esta manera, en el campo educativo, los profesores y los alumnos se
convierten en EMIRECS, es decir, son emisores y receptores que participan en un

MisSmOo proceso.

El ser humano tiene la capacidad de comunicarse con otros pero es importante
hacer notar que no siempre lo hace de la mejor manera, en el campo educativo no
basta con comunicar una idea, hace falta ser educomunicadores, preocuparnos

por realizar tres funciones’:

1. El mensaje sea entendido; que despierte el interés en sus destinatarios.
2. El mensaje sea escuchado, visto, leido.

3. Y finalmente, y lo mas importante que el mensaje sea comprendido y entendido.

Si a este modelo, se afade el elemento de las nuevas tecnologias, entonces se
puede hablar de la Comunicacién Educativa Multimedia que significa que se
‘estudia a la educacidon como proceso social, esencialmente comunicativo de
interaccion y racionalidad dialégica. Engloba el estudio de fenédmenos diversos de
comunicacién social y colectiva, sus nexos con los espacios educativos y por
supuesto incluye todos los medios de comunicacion posibles, sus lenguajes, sus

mensajes e influencia en los procesos de ensefianza-aprendizaje””.

Es fundamental que una educacion ya sea presencial o a través de medios “debe

*IDEM, p. 88.

>ALONSO del Corral Aurora, Los Medios en la Comunicacion Educativa: Una Perspectiva

Sociolégica, México, UPN, Limusa, 2004, p. 142.
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ser capaz de responder a los desafios formativos contemporaneos habra de
ponerse a activar las potencialidades de autoaprendizaje y coaprendizaje que se
encuentran latentes en sus destinatarios y estimular la gestion autbnoma de los
educandos en su aprender a aprender, en su propio camino hacia el
conocimiento”®, el rol actual del profesor es convertirse en guia, participar con el
alumno pero al mismo tiempo, permitir que éste tome sus propias decisiones y se

involucre con su propio aprendizaje.

La inclusién de los medios de tecnoldgicos en los procesos educativos, tiene su
antecedente con Marshall Mc Luhan, escritor canadiense que vivié entre 1911 y
1980. Mc Luhan anuncié las consecuencias que traerian las nuevas tecnologias y
desarroll6 el término que se conoce como “aldea global” donde “el mundo entero
seria un pueblo enorme debido a las conexiones electronicas, y ésto podria llevar

a una cultura y un pensamiento Gnicos™’

. Sin duda, ese lugar es Internet que crea
un ciberespacio, es decir, “el ambito creado por las redes de ordenadores de gran
alcance donde es posible interactuar con otros seres humanos y organizaciones

creadas por seres humanos”®®.

En Internet el proceso de comunicacion se encuentra presente de diversas
maneras: asincrénica, es decir, que no ocurre en tiempo real (e-mail) o
comunicacién de muchos a muchos diacronica (listas de distribucion, foros,

lugares), etc.

Uno de estos lugares es el museo virtual donde que se encuentra impregnado de
elementos que coadyuvan a que se desarrolle una forma de comunicacion.

Antes de abordar con mayor profundidad las caracteristicas del museo virtual, es

K APLUN Mario, Una Pedagogia de la Comunicacion, Espaiia, Ed. De la Torre, 1998, Pag. 210.

97Enciclopedia Microsoft Encarta, 2001.
% LASAGNA Marcelo, Internet y el Aprendizaje Virtual en Magazine Dhial, Edicion No. 2, 2000,

p-
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necesario plantear la diferencia entre Realidad Virtual (VRML, por sus siglas en

inglés), y la Realidad Artificial.

De acuerdo con Myron W. Krueger “en la Realidad Virtual es necesario un equipo
especial para interactuar con el mundo simulado y en la Realidad Atrtificial no es
necesario un instrumento especial. Basta con moverse en el interior de un espacio
<percibido> por el ordenador y observar en una pantalla la propia imagen que
interactia con figuras abstractas o con las imagenes sintéticas de otros
usuarios™”.

Otra manera de definir la Realidad Virtual es un “sistema que permite a uno o mas
usuarios ver, moverse y reaccionar en un mundo simulado por ordenador o

computadora”'®.

Un ejemplo concreto de dicha realidad, son algunos de los juegos de video, donde
se recrea el escenario de juego en una pantalla y el sujeto utiliza sus propios
movimientos, en ocasiones algunos objetos para darle mayor realce a la situacion

y en la pantalla se visualizan los movimientos que realiza el sujeto.

De acuerdo con lo anterior, un Museo Virtual se ajusta a la idea de la Realidad
Artificial, ya que el unico elemento que se necesita es una computadora y en
ocasiones, la descarga de ciertos programas que ayudan a una mejor

visualizacion del entorno.

Un museo virtual presenta ciertas caracteristicas que hacen viable nuevas formas

de aprender:

A) Simulacion. A finales de los setentas el investigador norteamericano lvan

PBETTETINI Gianfranco y Colombo Fausto, Las Nuevas Tecnologias de la Comunicacién,

Espaiia, EDT. Instrumentos Paidés, 1993, p. 72.

moEnciclopedia Microsoft Encarta, 2000. Op. Cit.
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Sutherland cred un dispositivo (Espada de Democles) donde el ser humano podia
acceder y presenciar imagenes, se trataba de un espacio creado por una
computadora. Fue asi que diversas experiencias en simulacién surgian de manera
paulatina primero con fines de entretenimiento y posteriormente en el ambito

cultural.

Este es el caso del museo virtual que cuenta con formulas de navegacién no
lineal, hipertextual e hipermedia que permiten al usuario recorrer el lugar como si

realmente estuviera ahi y a su vez, interactuar en tiempo real.

La simulacién ha causado un cierto entusiasmo tanto en quienes la desarrollan asi
como quienes la disfrutan, ya que éste medio es seguro y se pueden exploran

nuevos caminos y formas de percibir el mundo.

B) Accesibilidad. La idea del museo virtual es universal, casi cualquier persona
en casi cualquier parte del mundo puede asistir a €l de manera simultanea y gozar
de la experiencia, ya que no hace falta salir de casa, tampoco tener un avanzado
nivel del idioma, tan sb6lo basta con un equipo de cédmputo adecuado, acceso a

Internet y la descarga de ciertos programas.

C) Percepcion. El museo virtual no es un sustituto del museo convencional, se
trata de una opcion nueva y diferente que se encuentra en un soporte electrénico.
De esta manera es como el tiempo, el espacio y los objetos se visualizan desde
otro punto de vista, se pueden conocer culturas que se encuentran del otro lado

del orbe, lugares fantasticos e irreales o bien zonas que solo existen en la red.

En Internet se pueden encontrar una gran variedad de museos virtuales y es
importante mencionar que “el espacio virtual es un espacio dinamico en
permanente construccién. Son la mirada activa, los gestos, y los actos de cada

usuario, al mismo tiempo espectador, lector, actor y autor, los que van dando
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contenido a las imagenes y sonidos que lo rodean”'"'.Finalmente el museo virtual
no deja de ser una manifestacion de lo que nuestra imaginacion es capaz de

lograr.

D) Interactividad. El museo virtual no puede ni debe dejar de lado esta gran
elemento, porque si no se estaria convirtiendo en una simple y llana pagina en
Internet, donde sélo se presenta “informacion institucional: la historia del museo,
funcionarios a cargo, una breve mencion a su coleccion, con algunas fotografias

del museo”'®. Lo que anteriormente se veia como Folleto Electrénico.

Algunos museos virtuales estan plagados de elementos para hacerlos mas
atractivos e interesantes, entre ellos se pueden mencionar: los recorridos virtuales
que a su vez cuentan con voz y sonido, se pueden hacer girar las piezas, se
pueden modificar las obras, etc. Aqui se produce la multisensorialidad, donde

sentidos como la vista, el tacto y el oido pueden intervenir.

Por todas las posibilidades y alternativas con las que cuenta el museo virtual, se
ha empezado a utilizar con fines educativos, ya que se considera como una de las

Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (NTIC).

Y EVIS Diego, La Pantalla Ubicua (Comunicacion en la Sociedad Digital), Argentina, Ed. Circus

La Crujia, 1999, p. 153
102

http://www.nuevamuseologia.com.ar/museos_e_internet.htm
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2.3. FUNDAMENTOS PARA LA CONSTRUCCION DE UNA CULTURA
CIBERNETICA APROPIADA'Y SUS ALCANCES EDUCATIVOS.

Desde la aparicidén de la computadora, se han buscado caminos para su utilizacion
en el campo educativo y de esta forma, crear materiales para el aprendizaje.

Sin embargo, no ha sido una tarea facil, puesto que el disefio de materiales
educativos y todo lo que conlleva es un proceso diferente a la creacion de

materiales que se utilizan en el tradicional salon de clases.

En el pasado, se desarrollaron materiales que no cumplian o no se adecuaban con
las expectativas de la realidad, “ya que se generaban grandes productos donde
colaboraban muchas personas, se consumian cantidades de tiempo y dinero, y el

resultado final era un producto costoso, rigido y dificil de actualizar'®.

Si se toma en cuenta que es mejor producir un producto pequefio y sencillo, las
posibilidades de que funcione y pueda adaptarse son mayores. Hoy en dia, la
cantidad de materiales que se generan en cuanto a un contenido especifico es
inmensa, pero es importante disefiarlos con base en una adecuada estrategia
pedagogica y sus fundamentos teoricos, ya que la tecnologia por si misma no
brinda soluciones a los problemas educativos, s6lo es un medio mas por el cual se

pueden aprovechar sus beneficios.

Es importante que no sélo se cuente con un disefio atractivo para la presentacion
de contenidos, sino que también y esto es lo mas importante, que el material como
tal sea una herramienta para que el alumno pueda aprender a aprender, de esta
manera “un buen material de aprendizaje es aquel que no sélo permite alcanzar
los objetivos propuestos sino que posibilita al estudiante aprender a aprender. Es

decir, que ofrece elementos que fomentan la aplicacibn de una serie de

'SGONZALEZ VIDEGARAY Maricarmen y Del Rio Martinez Heraclio, Ambientes Virtuales de

Aprendizaje, México, UNAM, 2011, Pag. 29.

89



estrategias variadas que el estudiante utilizara para aprender”'®*

Para el disefio de dichos materiales se recurre a una nueva disciplina que se

conoce como Disefio Instruccional.

Diseino Instruccional

El proceso de ensehanza-aprendizaje estd cambiando y con ello las teorias
pedagogicas, por lo tanto, se afiaden nuevas disciplinas que estudian la tecnologia

en la educacion.

Una de las mas importantes, es el Disefio Instruccional, donde el "propdsito de
cualquier actividad de disefio es aconsejar cuales son los medios éptimos para
lograr los fines deseados. Se interesa en prescribir los métodos o6ptimos de
instruccién al crear los cambios deseados en el conocimiento del estudiante y sus

habilidades"'®®.

En este caso, el Disefio Instruccional se relaciona con las actividades o métodos
que el maestro utiliza para poder ensefiar de la mejor manera un contenido
determinado. Para integrar las nuevas tecnologias a la educacion, debemos
recordar "que aunque son elementos técnicos, debemos percibirlos como

elementos didacticos y comunicativos"'®.

Es esencial recordar que la tecnologia por si sola no provoca el gran cambio en la

educacioén, y tampoco se puede hablar de herramientas buenas y malas, puesto

1MSANGRA Albert (coordinador), Los materiales de aprendizaje en contextos educativos virtuales:

Pautas para el disefio Tecno Pedagdgico, VOC, Barcelona, 2005, Pag. 14.

"MORTERA Fernando, Educacidén a Distancia y Disefio Instruccional, México, Taller Abierto,
2002, p.71.
1°NAVARRO Hinojosa Rosario, Didactica y Curriculum para el desarrollo de Competencias,

Madrid, Dykinson, 2007, p. 384.
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gque se necesitan de varios elementos para poder tener un aprendizaje exitoso.

La presencia del profesor es y sigue siendo el elemento mas valioso, ya que con
su asesoramiento, experiencia y conocimientos puede retroalimentar al alumno y
hacerle sentir que no es un ser apartado frente una computadora. Finalmente, el

contacto humano no podra jamas ser reemplazado por una maquina.

Ademas, se recomienda utilizar algun otro medio de ensefanza para poder
combinar las habilidades y capacidades de los alumnos y asi puedan tener

diferentes experiencias.

De ésta manera, tenemos que dichos materiales educativos pueden ser
concebidos como CD ROOM o softwares, o bien paginas educativas en internet y
se consideran como nuevas tecnologias, ya que se perciben como un dispositivo
de almacenamiento externo que guarda los datos en forma de cargas sobre un
medio magnéticamente sensible, su capacidad es tan grande que puede

conservar varios cientos de megabytes (millones de bytes) de datos.

También se les reconoce como materiales multimedia ya que reinen en un mismo
soporte diversos medios, tales como texto, imagenes, animaciones, video, audio,
etc. Para la integracion de éstos elementos son necesarios los lenguajes de

programacion y para el disefio del mismo, se requieren programas de animacion.

A continuacién se presenta un recuadro donde se abordan algunos datos

importantes sobre los CD ROOM vy las paginas o sitios web:
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CD ROOM SITIOS WEB

Pueden utilizarse en cualquier
equipo de cdmputo con lector de
CD y por cualquier persona, ya que
su manejo es sencillo y es facil de

transportar.

La conexion a internet es crucial para poder
navegar y algunas paginas requieren la descarga

de programas.

No sélo porque estan de moda son
novedosos, pueden ser aun mas
interesantes en cuanto al

contenido, las actividades, etc.

En la red, muchos de los sitios incluyendo los
museos virtuales, se encuentran en inglés, el
idioma universal, aunque los hay también en

espafol.

Actualmente existe una gran
variedad de CD ROOM en el
mercado y abarcan desde
contenidos escolares y juegos,
dirigidos a personas de todas las

edades.

No todas las paginas o sitios web que se editan
en internet, cuentan con informacién cientifica.
Desafortunadamente no hay una ley que regule

los contenidos que las personas publican.

La mayoria de los softwares son
desarrollados por programadores
de computadoras, lo que ocasiona

que sean muy lineales y
especificos y tiendan a omitir los

elementos pedagdgicos

El contenido del material interactivo es una
creacion propia sobre un tema ya

predeterminado, El Renacimiento

Tabla 3.1. Beneficios y consideraciones de los CD ROOM y sitios web
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lll. EL MATERIAL INTERACTIVO, EL RENACIMIENTO; ARTE E HISTORIA

Se ofrece el producto final; el material que aborda
el arte y la historia a través de los museos virtuales

en torno al tema del Renacimiento.

En el material interactivo se conjugan una serie de
elementos que lo hacen atractivo visualmente:
texto, imagenes, video, enlaces a otras paginas

y actividades didacticas con el objetivo de

que alumno se apropie del conocimiento.

Un material interactivo no puede visualizarse
como un material aislado, es decir, para que
verdaderamente se logre un aprendizaje
significativo se han de utilizar otros medios
escritos, orales y de audio para enriquecer

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se busca conocer las caracteristicas del museo
virtual y apreciar el Arte y la Historia del periodo
Renacentista. Es muy importante saber que
aunque los contenidos sean presentados en
un formato diferente y novedoso, no quiere
decir en lo absoluto que sea la respuesta

a los problemas, puesto que el material es

solo una aproximacion o un medio mas de

ayuda al proceso ensefanza-aprendizaje.
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EL MATERIAL INTERACTIVO, EL RENACIMIENTO;
ARTE E HISTORIA

La ciencia y la tecnologia, en la sociedad revolucionaria, deben estar al servicio de la liberacion
permanente de la humanizacion del hombre.

Paulo Freire

3.1. FUNDAMENTACION

En los ultimos afos las nuevas tecnologias han hecho su aparicion en el campo
educativo, desde diferentes enfoques, dichas herramientas pueden utilizarse en el

proceso de ensefanza-aprendizaje, especialmente el internet.

Sin embargo, no se han explotado en su totalidad los beneficios de éste medio, ya
que internet ademas de ser un medio de comunicacién, es un mar de posibilidades
que permite la libre busqueda de temas y recursos. En éste sentido, el acceso a la
informacion se encuentra totalmente abierto y sin costo para el usuario. Por dicha
razén, puede convertirse en un auxiliar que ayude a la formacién del individuo y no

so6lo sea una fuente de entretenimiento,

Una de las opciones que hay en internet, es el museo virtual, ya que a través de él
podemos no soélo acercarnos a distintas ramas del saber tales como Geografia,
Historia, Arte o Biologia, sino también “vivir’ la visita como si realmente
estuviéramos ahi, ya que aunque el museo virtual no es un sustituto del museo
convencional, podemos recorrer las salas, acercarnos a las obras, obtener

informacion, escuchar audios referidos, girar las piezas, etc.
Los museos virtuales ofrecen muchas posibilidades pero es necesario que el

docente brinde la orientacion necesaria para que los estudiantes sepan utilizarlo y

obtengan un aprendizaje significativo.
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Visualizar una nueva forma de aprender requiere una cuidadosa planeacién en
cuanto a los objetivos, contenidos, y actividades, es por ello que la propuesta que
aqui se presenta es diferente, ya que aborda el tema del Renacimiento a través de
los museos virtuales, se trata de dos elementos que no aparecen en los planes de

estudio y que no pueden dejarse de lado debido a la relevancia que representan.

Por un lado, durante el periodo del Renacimiento se crearon muchas de las obras
mas importantes a nivel mundial en las diferentes expresiones (pintura, escultura y
arquitectura) y fue un periodo lleno de cambios no solo a nivel artistico, sino
también social y cultural. Tal fue el impacto de este movimiento, que al dia de hoy,
se siguen generando comentarios e investigaciones, ya sea por las obras que se

desarrollaron y sus artistas y/o por los acontecimientos que se llevaron a cabo.

Por el otro lado, los museos virtuales son considerados una nueva tecnologia que
no solo permite ser un medio de comunicacion, sino también se puede
implementar como una via de acceso al conocimiento y por ende, para el

aprendizaje.

En la escuela tradicional y presencial, algunas materias utilizan los museos para
tratar de complementar el contenido visto en clase. En la mayoria de los casos, las
visitas a dichos lugares no suelen ser aprovechadas al maximo y se realizan con
fines meramente obligatorios. Si a ello, se anaden los elementos del arte y la
historia, el estudiante los percibe como contenidos lejanos, aburridos, meramente

contemplativos y sin conexion alguna entre la vida cotidiana.

Debido a ello, y tratando de aprovechar los recursos que la tecnologia ofrece pero
al mismo tiempo, cuidando que no se pierda el sentido educativo, el material que
aqui se desarrolla no solo se limita a las visitas virtuales y su acercamiento con el
arte y la historia, se pueden encontrar también otros elementos que le permiten al
estudiante entender y aprender sobre el tema del Renacimiento, ya que cuenta

con diferentes secciones y formas de navegacion.
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En este sentido, se parte de la premisa de Ausubel donde afirma que los
estudiantes aprenden a su propio ritmo y tienen intereses y capacidades unicas, y
aprenden mejor si el conocimiento les es significativo, de esta forma, el material
ofrece la posibilidad de que el estudiante decida que quiere conocer y como lo
quiere aprender, ya que puede visitar un museo virtual y tener la experiencia de
estar en él o saber como inicio el Renacimiento sin la visita del museo, o bien

conocer algunas de las obras mas famosas realizadas de manera especial.

La seleccidén y planeacion de las actividades obedece al disefio propuesto por
Robert Gagné donde a través de diferentes medios, el aprendizaje tiene lugar de
diferentes formas, ya sea que el alumno quiera ver una pelicula, hacer un

comentario, realizar una sopa de letras, etc.

Los contenidos que se ofrecen siguen una linea en cuanto a cdmo ocurrieron, es
decir, se presentan de lo general a lo particular; los antecedentes, el movimiento
del Humanismo, El Renacimiento, sus respectivos periodos y artistas, pero al
mismo tiempo, se tiene la opcidn de descubrirlos y que el estudiante pueda elegir
lo que quiere conocer y como hacerlo, puesto que ello dependera de los

conocimientos previos y propios intereses con los que cuente.

El tema del Renacimiento es muy amplio y aunque aqui se tratan de abordar los
aspectos mas importantes, es un hecho que la propuesta es so6lo una pequefna
parte que ayuda a la comprensidén del mismo, sin embargo o tal vez precisamente
por ello, el material permite el aprendizaje por descubrimiento, en palabras de
Bruner, se logra la participacion y la exploracion por el tema en cuestion, ya sea
que el alumno quiera investigar mas sobre algun contenido, el material tiene
también la ventaja de ofrecer biografia seleccionada o bien, y enlaces a paginas

web que tratan e ilustran el tema del Renacimiento.

Otra caracteristica importante es que el interactivo funciona como un recurso

autodidacta, ya que es el propio estudiante quien decide como avanzar en su
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aprendizaje, sin embargo, la intervencidén del profesor o padres de familia es de
vital importancia, ya que tratandose de un soporte digital que aborda un contenido
poco conocido para los estudiantes (el museo virtual y el tema del Renacimiento),
se hace necesaria su compafia, pero unicamente teniendo la funcién de ser un
guia en el proceso, ya sea para intercambiar opiniones, retroalimentar o aclarar

dudas.

La motivacion es un hecho que no puede olvidarse, ya que como mencionaba
Coll, el alumno aprende mejor cuando tiene la disponibilidad y se encuentra
motivado, en este sentido, el material cuenta con varias secciones, donde se
pueden encontrar diversas herramientas como visitas virtuales a las obras de los
artistas, lugares en ltalia, peliculas que fueron realizadas bajo la atmésfera del
Renacimiento, series y programas de TV, etc. Dicha seccién, ésta planeada con la
finalidad de que el estudiante se dé cuenta de que el arte y la historia no tienen
por qué ser elementos aislados, abstractos y lejos de su entorno, sino que pueden
estar al alcance de su mano y por tanto, desarrollar en él un pensamiento

cognoscitivo mas fresco y practico.

Es importante también mencionar que el material ofrece las visitas virtuales a los
diferentes museos y conocer el acervo, sin embargo, aunque no hay un orden
preestablecido de que es lo que se tiene que visitar, si se especifican cuales son
las obras a visitar en determinado museo y donde se encuentran, por ejemplo en
que sala y el nombre de la obra. Dicha recopilaciéon de obras disminuye la pérdida
de tiempo que pudiera generarse si el alumno buscara por si mismo las obras, ya
que los museos virtuales al igual que los museos fisicos, muestran también
infinidad de obras realizadas en distintos periodos y en ocasiones, un solo artista
tiene varias obras en el mismo museo o algunas obras tienen el mismo nombre

pero son de diferente autor.

Asi mismo, otro aspecto que merece atencion especial es el hecho de que aunque

se trate de un material interactivo, ello no significa que solamente se haga uso de
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los medios visuales, sonoros y auditivos, el lenguaje escrito aunque es una
herramienta muy tradicional, también forma parte esencial del proceso de

comunicacion, y por lo tanto, del aprendizaje.

3.2. DESCRIPCION DEL MATERIAL INTERACTIVO (EL RENACIMIENTO:
ARTE E HISTORIA).

El tema principal es el Arte y la Historia en el periodo del Renacimiento a traves

del museo virtual, se encuentra dirigido a estudiantes del nivel secundaria.

Se construyeron dos propuestas didactico-tecnoldgicas que son complementarias,
la creacion de un sitio en internet con visitas a los museos virtuales y un soporte

fisico-multimedia.

En ambas, el estudiante encontrara elementos que pueden ayudarle no solo a
entender el Renacimiento desde un nuevo punto de vista sino también a
percatarse de que la tecnologia utilizada adecuadamente puede lograr

experiencias de aprendizaje significativas.

Por un lado, se encuentra el material en soporte CD "Museos Virtuales del
Renacimiento”, y por el otro lado, el sitio web "El Renacimiento a través de los

Museos Virtuales" (http://www.morphodesign.com/mvr/), ambos contienen

diferentes archivos de imagenes, texto, video y audio.

En el CD, la primera pantalla que aparece es la siguiente:
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Inicio

iBienvenido!

El material es el resultado de un trabajo de investigacion sobre [as nuevas tecnologias en el campo educativo. Se delimito el tema tomando
en cuenta Ia problematica que los estudiantes de secundaria enfrentan hacia contenidos como Arte e Historia.

Se selecciond el Renacimiento, con el objetivo de acercar dicho contenido de manera diferente y atractiva en relacion con el tradicional salon
de clases.

Por ello, se construyeron dos propuestas didactico-tecnoldgicas que son complementarias, la creacion de un sitio en internet con visitas a los
museos virtuales denonimado "El Renacimiento a través de los Museos Virtuales" y el soporte fisico-multimedia.

En ambas, el estudiante encontrard elementos que pueden ayudarle no sélo a entender el Renacimiento desde un nuevo punto de vista sino
también a percatarse de que la tecnologia utilizada adecuadamente puede lograr experiencias de aprendizaje significativas.

Es muy importante mencionar que puedes utilizar libremente el material, ir a las secciones que tu desees pero recuerda que si tienes alguna
duda, puedes compartirla con tus padres, maestros o compafieros.

iQue te diviertas!

Yuriria Arellano, 2014

06:29 W) Sugerencias de Naveqacion | Mi Experiencia | Aaradecimientos | El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Ahi mismo, se visualizan las siguientes secciones del lado izquierdo:

Renacimiento: De forma general, se explica el movimiento, sus repercusiones y

los artistas mas importantes.
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Renacimiento
‘ . NN
iBienvenido!

El Renacimiento fue un movimiento artistico, cultural, cientifico y social que inicié en el siglo XIV, en Florencia, Italia.

Se desarrollaron las bellas artes, especialmente la pintura, escultura y arquitectura teniendo como referente las ideas greco-romanas y su
ideal de perfeccion y belleza.

El ser humano se convirtié en lo mas importante y con ello se desarrollaron Ias ciencias que provocaron nuevos descubrimientos y se concibid
una nueva forma de pensar.

Los artistas crearon muchisimas obras llenas de color y forma, perfeccién y nuevos matices que al dia de hoy se conservan y maravillan
nuestros sentidos.

Los mecenas fueron de suma importancia, ya que se trataba de hombres poderosos, reyes o papas, que se interesados en el arte y la
cultura, contrataban a los artistas para realizar bellas obras, el mecenas otorgaba el apoyo econdmico para que el artista se-dedicara unica y
excusivamente al encargo propuesto.

Dicho periodo tuvo dos etapas:

Quattrocento que abarco el siglo XV y donde artistas como Donatello, Brunelleschi, Boticelli, Ucello, Della Francesa, Ghirlandaio, Ghiberti,
Alberti, Massacio, desarrollaron obras magnificas.

Quinquicento ocurrié durante el siglo XVI con sede en Roma. Los artistas mds importantes fueron Leonardo Da Vingi, Miguel Angel y Rafel.

El Renacimiento se extendid a otros paises como Alemania, Holanda y Espa
Sus representantes fueron Holbein, Van Dayck, Weyden, El Bosco, Durer.

La etapa posterior al Renacimiento, fue el Manierismo que abarco de (152 ), las nuevas obras tenian caracteristicas muy
s diferentes, puesto que se alargaron las siluetas, las figuras tenian forma de S, etc.
‘ Los artistas mas representativos fueron: El Greco, Pontormo, Tiziano, Tintoretto, El Veronés, Bronzino y Parmigianino.
X

7 / 7 T Y, D, N R SR\ | i

06:29 o) Sugerencias de Navegacion | Mi Experiencia | Agradecimientos | El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Actividades: Con la finalidad de ayudar al estudiante en su aprendizaje, se
proponen algunas actividades entre las que destacan: sopa de letras, opcion

multiple o relacién de columnas.
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La Sagrada Familia

Lee el siguiente texto y responde las preguntas.

OBRA: La sagrada Familia
AUTOR: Miguel Angel

The holy family with the infant St. John” (La sagrada familia con el pequefio San Juan el Bautista). Obsérvala, podrés darte cuenta que se muestra a la Virgen,
San José y el nifio sentados como personajes principales y aparentemente ambos adultos estdn tratando de cubrir al nifio con la manta. Se alcanzan a percibir
seis personas desnudas al fondo, San Juan el Bautista es el tinico que los observa.

El que se incluyan dichas figuras desnudas no es de modo alguno inusual en la obra de Miguel Angel, como puede verse en otras obras suyas, incluyendo el
famoso techo de la Capilla Sixtina. Se cree que pueden ser angeles dpteros, esto es, sin alas.

La obra tambien se conoce como Tondo Doni, ya que fue un encargo de Agnolo Doni, un rico tejedor, para conmemorar su matrimonio con Alex Cecala, la hija
de una famosa familia de banqueros. Tiene forma de tondo, esto es, redonda, lo que se asociaba en el Renacimiento con el matrimonio.

La Sagrada Familia ha sido también un tema recurrente en la historia de la pintura. Te presentamos una version de dicha obra, ejecutada por otro pintor del
Renacimiento.

Obra: La Sagrada Familai del Cordero
Autor: Rafael
Dicha obra es uno de los ejemplos mds tempranos que se conocen de manos del artista; pintada durante su periodo de formacién en Florencia.

Rafael presenta a Maria, José y Jesus nifio jugando con un cordero en medio de un paisaje de idealizada belleza, con colinas arboladas, un lago, caminos
serpenteantes y edificios; el cielo, claro y sin nubes, aparece surcado por una bandada de pdjaros. Es una escena agradable y bucélica, aunque no falta la
alusion al sacrificio redentor de Cristo en la figura del cordero.

A la izquierda del paisaje, en el camino que conduce hacia una especie de ciudadela, se aprecian las pequefias figuras de una mujer con un nifio en brazos a
lomos de un animal, y un hombre llevando las riendas. Es una alusién evidente al episodio evangélico de la huida a Egipto.

El pintor muestra un estudio de diversas actitudes y fisonomias humanas en la pintura: el anciano san Jos€, que se muestra de pie, el rostro de perfil, apoyado
de forma pesada y un tanto inestable en su vara; la Virgen, de juvenil rostro visto casi de frente, en postura arrodillada; y el Nifio, sentado, desnudo sobre el
cordero mira a su madre con la cabeza mostrando el perfil contrario al de san José. Este juego de posturas, miradas y actitudes contrapuestas esta resuelto
con gran maestria, encadenando todos los elementos en una diagonal ascendente de izquierda a derecha; esquema geométrico que sera una constante en la
obra de Rafael.

ge la opcién cor

1. ¢A quien pertenece la "Sagrada Familia” conocida como Tondo Doni?

(@ Ratael
b Boticelli
© Miguel Angel

o0
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Museos Fisicos: Se refiere a los museos de diferentes partes del mundo que

exhiben algunas obras.

¢Quieres saber donde hay mas obras del Renacimiento? Aqui hay una pequefia lista de los museos que albergan algunas obras
maestras,

Museo del Prado

El Museo del Prado, ubicado en Madrid. Puedes ver muchas obras:

+ La historia de Nastagio degli Onesti, Boticelli

+ Autorretrato y Adan y Eva, Durer.

* El jardin de las Delicias y La mesa de los pecados capitales, El Bosco.
+ £l triunfo de la muerte, Brueghel,

+ £l cardenal y La virgen del pez, Rafael.

+ L3 adoracion de los pastores, El caballero de la mano en el pecho y La trinidad, El Greco.

Sitio web:

Victoria and Albert Museum
Ubicado en Londres, se encuentran obras de Rafael, Sitio web:

El Museo Britanico
ubicado también en Londres, posee algunos dibujos de Miguel Angel y Durer. Sitio web:

Musée National du Louvre
Ubicado en Paris. Sitio web:
Algunas de las obras que se exhiben son:

» La Gioconda, San Juan Bautista, Leonardo Da Vinci
#1 o LaBatalla de San Romano, Paolo Ucello

[ N (’// » Autorretrato, Albretch Durer.

s

J

06:29 ) Sugerencias de Navegacion | Mi Experiencia | Agradecimientos | El Renacimiento a través de los Museos Virtuales
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Tortugas Ninja: Se trata de una tira cdmica que adquirié gran relevancia porque

cada una de ellas fue nombrada en torno a los grandes maestros del

Renacimiento: Miguel Angel, Leonardo, Rafael y Donatello.

Inicio

Renacimiento |

Actividades

Museos Fisicos

Tortugas Ninja

Television

Glosario
[
Enlaces
| a0
Galeria
. _eed
Libros

Cine

Existe un comic americano de 1984 que se llama las Tortugas Ninja Mutantes Adolescentes (Teenage Mutant
Ninja Turtles), son cuatro tortugas muy inteligentes que pelean contra las fuerzas del mal, adoran comer pizza y
cada una de ellas fu? nombrada en tomo a los grandes maestros del Renacimiento: Miguel Angel, Leonardo,
Rafael y Donatello. El sitio oficial es http://www.nick.com/shows/ninja-turtles para que conozcas m?s sobre
estas adorables criaturas.

Sugerencias de Navegacion | Mi Experiencia | Agradecimientos | El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Television: La T.V. siempre ha jugado un papel indispensable en la vida del ser

humano, ademas de ser un medio de informacién muy importante. Es por ello que,

en ésta seccidon se pueden conocer series, caricaturas, o programas que tuvieron

alguna relacion con el tema del Renacimiento.
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La television es un medio muy poderoso, por lo que a través de ella hemos podido enteramos de sucesos locales e internacionales, asi
como tener momentos de entretenimiento.

Siguiendo esta linea, se crearon series o caricaturas relacionadas con el tema del Renacimiento, ¢conoces alguna?

» Los Tudor, se aborda la vida de una de las familias con mayor poder, el reinado que ocupo la dinastia a Ia cual Enrique VIII |
pertenecia.

\

» Los Pequefios Muppets (Muppets Babies), se trata de una caricatura donde el principal ingrediente era la imaginacion. De esta
forma, sus personajes podian jugar y aprender. Aqui puedes encontrar un episodio donde aparecen a su manera, Leonardo y
Miguel Angel.

+ £l Show de Cantinflas, donde el personaje principal vivia episodios interesantes acerca de algunos eventos mundiales. Te
presentamos éstos capitulos, asi podras saber como conoce a dos artistas del Renacimiento.

\

i AT N LA K- e T
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Glosario: Se pueden encontrar algunas de las palabras que pueden ayudar al

entendimiento de este tema, especialmente relacionadas con el tema de la pintura.
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En esta seccién, puedes encontrar algunas de las palabras que te ayuden al entendimiento de este tema, especialmente relacionadas
al tema de la pintura:

Acuarela: Técnica pictérica que se basa en la disolucion de colores por medio del agua. A veces, puede empaparse el papel
2 previamente para difundir mejor los colores.
Actividades e nombre de los soldados de caballeria que preceden al regimiento.

g ¢ Baptisterio: edificio independiente en donde se celebra el bautismo; es una caracteristica de la arquitectura italiana hasta finales de
Museos Fisicos la Edad Media.

o= - Caballete: pieza de madera o metal articulado donde se coloca el lienzo para llevar acabo la obr:
Capitel: Se trata de la parte terminal de una columna o listén. Normalmente, constituye el elemento mds caracteristico de una
columna, en el que nos basamos para distinguir un orden u otro. El Renacimiento utilizé cinco tipos de capiteles: dérico, toscano,
jonico, corintio y compuesto. Los dos primero se distinguian por la parte final, o dbaco, cuadrada, en forma de tablilla. El tercero por
su caracteristicas volutas, que sobresalen de cada dngulo. Los dos tltimos, por las hojas de acanto.
Contraluz: efecto luminico que se obtiene al dirigir Ia luz contra la parte opuesta de una superficie con respecto al punto de vista del
espectador.
Esfumato: Término italiano (sfumato) que en pintura sefiala el paso casi imperceptible de Ia luz a la sombra, a base de difundir los
contornos.
Fachad; | vestido con el que un edificio se presenta al exterior, lado por lado.
Fresco: Técnica pictorica que consiste en aplicar los colores disueltos en agua sobre un muro o paramento, con una mezcla de cal y
arena.

11}

Sugerencias de Navegacién | Mi Experiencia | Agradecimientos | El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Enlaces: Aborda una serie de sitios en Internet donde el alumno puede desde dar
paseos virtuales a las ciudades del Renacimiento, visitar paginas oficiales de los

artistas y también algunos lugares emblematicos de ltalia.

éQuieres conocer algunos lugares de Italia? O éque te parece visitar |a casa donde nacié Durer? Aqui puedes ver algunos de estos
sitios especializados en artistas del Renacimiel
iBuen viaje!

* Puedes realizar visitas virtuales de diferentes ciudades de Italia: Roma, Siena, Napoles, Pisa, Venecia y por supuesto Florencia, la
cuna del Renacimiento. En la seccion de Florencia, puedes encontrar el Domo de Florencia (Brunelleschi), la Plaza Vecchio, el
2 David de Miguel Angel, El Palacio de Ufizzi (un museo que alberga obras del Renacimiento), Las Puertas del Paraiso. iTe invitamos
Museos Fisicos. a verlas!
e * Donde descubrimos obras de artistas tales como Rafael, Miguel Angel, Durer, Boticelli, que se encuentran exhibidas en la Galleria
de Uffizi, Florencia, asi como informacion referente a Florencia.

Actividades

* Un sitio dedicado a todo lo que puedes disfrutar en Florencia; desde informacién del lugar, un poco de Historia, los diferentes
museos, fotos, tours, etc.

* El Museo Britdnico uno de los museos mds importantes en Inglaterra y a nivel mundial, ya que puedes admirar objetos de Arte e
Historia de diferentes épocas. Miguel Angel y Albert Durer destacan de entre los artistas del Renacimiento.

¢ Casa Bounarroti, puedes encontrar todo un sitio dedicado a Miguel Angel, desde una fundacion, una bibilioteca, noticias,
actividades, tours, etc. Como dato adicional, todo el sitio se encuentra en italiano.

* Un sitio sobre Miguel Angel, donde puedes aprender mas sobre su vida y sus obras pero también puedes realizar comprar un libro o
conocer otras paginas web.

* David, Donatello.
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Galeria: Se muestran algunas de las obras mas sobresalientes de los autores

tanto del Renacimiento como del Manierismo.

1 Tortugas Ninja 8

Television

Glosario
By SR

Enlaces

I ‘ A
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Libros: Se muestra una pequefa lista de algunos de los libros consultados sobre

los museos virtuales y el Renacimiento.
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¢Quieres saber mds de este apasionante tema?, aqui te damos una lista de los materiales que se utiizaron como fuentes
documentales.

+ ADDINGTON Symonds John, El Renacimiento en Italia, México, FCE, 1957

+ ANDRES M. Glenn, Hunisak M. John and Turner A, Richard, The Art of Florence, Artabras, Japan, 1988.
» ARGULLOL Rafael, El Quattrocento: arte y cultura del Renacimiento, Montesino editor, Espafia, 1988.
» ANNUZIATA Rossi, Ensayos sobre el Renacimiento Italiano, México, UNAM, 2009,

» BAXANDALL Michael, Pintura y vida cotidiana en el Renacimiento: Arte y expresion en el Quattrocento, Espafia, Edt.
Gustavo Gill, 1981,

+ BOISSET Jean Francois, El Renacimiento Italiano, Buenos Aires, Paidos, 1986.
» CLARK Kenneth, Leonardo Da Vinci, Great Britain, Cambridge University Press, 1939.
+ DE LA ENCINA Juan, La pintura italiana del Renacimiento, México, FCE, 1949
+ DOMINGUEZ Garcia Angel, Andlisis Histdrico de la Arquitectura del Renacimiento, México, UNAM, 1995.
+ DURANT Will, Historia de la civilizacion en Italia 1304-1576, Tomo II, Buenos Aires, Editorial Sudamericana.
+ MERLO Claudio, Tres Gigantes del Renacimiento, Italia, Dogispa, 1999.
(;a[em " » TOMAN Rolf, El arte en la Italia del Renacimiento, China, Edt. Ulmann and Koneman, 2007,

L ¥ X + WOLFFLIN Heinrich, Renacimiento y Barroco, Espafia, Paidos, 1986.

Libros ‘ + WUNDRAM Manfred, Renacimiento, Taschen, Alemania, 2006.
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Cine: En este rubro, se pueden ver ya sea de manera completa o s6lo un extracto,

peliculas que abordan de alguna u otra manera dicha época.
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El séptimo arte ha manejado algunas de las peliculas que tuvieron lugar durante la época del Renacimiento, aqui puedes encontrar
' algunas de ellas, asi como también el enlace para poder disfrutarlas.
' iAh, por cierto, no olvides traer palomitas!:

Actividades El Mercader de Venecia (Thel
merchant of Venice) (2004), sigue elf
% j jdestino y fortuna de un grupo de Romeo y Julieta (1996), es una version moderna que aborda
Museos Fisicos & nobles cristianos y su relacién con el la disputa del poder entre las familias Capuleto y Montesco
- % prestamista Shylock. 3 T " Ly el amor entre los personajes.
elicula completa, inglés)

C)fineciA

Otelo (1995), es la historia de un

"7, hombre que se obsesiona con la -
L)t/"-//d creencia ge que su esposa le es infiel 5 El suefio de una noche de verano (Midsummer nights dream)
(parte 1, en ing| . q(lggg), es una comedia donde se mezcla el mundo de las
& ¥ "hadas y de los humanos a causa del amor, donde Oberén
- J 3 @ - »hace uso de la magia de una flor para recuperar a la bella
e W§/Titania y enderezar el amor de dos parejas.
(parte 2, en inglés)
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En la parte baja, y al centro, se incluyen las opciones de:

Sugerencias de Navegacion: Aparecen algunas recomendaciones para que el

estudiante pueda disfrutar la experiencia del material y los museos virtuales.

El material se encuentra disefiado para que cualquier persona pueda utilizarlo de acuerdo con sus propios intereses y necesidades, sin
embargo, aqui podrds conocer algunos puntos importantes que te servirdn para disfrutar de mejor manera tanto las visitas a los
museos virtuales como el manejo del cd.

. La mayoria de las paginas que incluyen los museos virtuales, se encuentran en inglés, sin embargo, en algunos casos, existe la
posibilidad de cambiar el idioma.

. El material ofrece recomendaciones de las obras y los artistas a visitar para cada museo, con la finalidad de facilitar la bisqueda de
las mismas.

. Cuando ingreses a un museo virtual, se desplegard una nueva pagina para que puedas iniciar |a visita.

. Tanto la seleccién de las obras y los artistas obedece al principio de importancia, es decir, se investigé cudles habian sido los mas
influyentes y mas destacados.
En cuanto a los museos virtuales, se trat6é de incluir museos que verdaderamente fueran virtuales, teniendo como caracteristica

principal, la simulacion de estar ahi, el acercamiento en las pinturas, etc.

Espero que disfrutes de cada rincon del material, no olvides que cada persona aprende a su propio ritmo y lo mas importante es que
puedas divertirte y saber un poquito mds del maravilloso tema del Renacimiento y los Museos Virtuales.
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Mi Experiencia: Se refiere a un pequeno texto donde se expresa la oportunidad
que tuve de visitar algunos de los museos que exhiben las obras de dicho periodo,

asi como algunas imagenes.

Como parte del trabajo de investigacion, tuve la oportunidad de visitar algunos de los museos que exhiben las obras de dicho periodo.
La experiencia de conocer las obras frente a frente, me permitié no solo aprender y visualizar de mejor manera el material, sino que me
llend de alegria y satisfaccion el saber que lo que leia en un libro, realmente existia en alguna parte del mundo.

Los museos visitados fueron:

El Museo del Prado y el Museo Thyssen-Bornemisza (Espaiia), La National Gallery (Londres), El Museo de Louvre (Paris) y
la Pinacoteca de Brera (Venecia).

Desafortunadamente sélo en el Museo de Louvre y en el Museo Thyssen esta permitido tomar fotografias. Aunque en mi mente todavia
tengo un grato recuerdo de algunas de las obras, principalmente las referidas a la mitologia griega. Por cierto, tengo que confesar que
de ahi nacié un mayor interés hacia éste tema.
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Agradecimientos: El texto menciona a las personas que estuvieron siempre

apoyando la realizacién de éste proyecto.

Hgradecimientos

Hugo Ruiz, Asesor tecnolégico: El tiempo destinado en nuestras muchas reuniones, tus comentarios y tu experiencia, ayudaron a
convertir mi suefio en realidad

Héctor Mora, sus conocimientos y sobre todo la paciencia que tuvo a lo largo de todos éstos afios fueron determinantes para cerrar
esta etapa. Gracias por estar ahi.

Mis padres José Luis y Teresa, por compartir cada minuto de sus dias especialmente en los momentos mas dificiles y por ens

a ser una mejor persona. iLos quiero y los admiraré siempre!

Mis hermanos Paulo y Lorena, por todo el carifio que me han brindado y porque a pesar del tiempo, las experiencias y la distancia,
se que seguiremos siendo mas unidos que nunca.

Robert Seath, tu presencia en mi vida es lo mejor que me ha sucedido, el futuro que nos espera fue el aliciente para poder culminar
éste proyecto. Desde el inicio creiste en mi al darme tu apoyo y eso es algo invaluable. Te amo, mi querido Bob.
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El CD, contiene un enlace "El Renacimiento a través de los Museos Virtuales" que

es el que se direcciona con el sitio web.

El sitio web inicia con una introduccion que muestra diferentes imagenes del
periodo del Renacimiento, a continuaciéon y en la parte superior se observa de
manera general un indice de los temas mas importantes a encontrar: El

Renacimiento, Quattrocento, Quinquicento y Otros paises.

El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Inicio El Renacimiento Quattrocento Quinquiccento Otros paises

material se encuentra dedica ti estudiante de secundaria, para que puedas visitar diferentes museos

bre Arte e Historia referentes al t enacimiento, y también realizar diferentes actividades

'&

Y
11

“+Recormidos mﬂm.

visita Virtual “Italy Guides” "
Visita virtual a “The National 2Qué tanto sabes del

Visita Virtual al “Museo Gallery London” Renacimiento?

Thyssen”

En la parte central se encuentran las secciones: Que tanto sabes del
Renacimiento?, Visita Virtual "Museo Thyssen" (Otros paises/Holanda), Visita

virtual "ltaly Guides" y Visita Virtual "The National Gallery London".
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Al dar click en la seccién el Renacimiento, se observan varios subtemas:

e Edad Media: donde se despliegan El Humanismo y el Manierismo.
o ltalia: Florencia

e Campos del saber: Geografia, Tecnologia, Literatura, Musica.

El Renacimiento a través de los Museos Virtuales
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El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

Bloxmet  Qattcat Qe Otuspss

Imagen que corresponde a la seccion Italia

La seccion Quattrocento (Temprano Renacimiento) se divide en:

Arquitectura: Alberti y Brunelleschi.

Escultura: Ghiberti y Donatello.

Pintura: Paolo Ucello, Piero Della Francesa, Botticelli y Massacio.
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El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

El Renacimiento Quattrocento Quinquiccento Otros paises

Quattrocento Quattrocento

Fue la primera fase del Renacimiento, abarco del 1401 al 1500, tuvo como sede la ciudad de
Florencia y contd con el apoyo de [a Dinastia Medici. A dicha fase, también se le conoce como
Temprano Renacimiento

Se comenzaron a desarrollar las diferentes expresiones artisticas y algunos de los artistas que
brillaron en dichas artes fueron:

« Arquitectura: Leon Albertiy Fillipo Brunelleschi Curiosidades

« Escultura: Ghiberti v Donatello

El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

flenacimionta  Quattrocents  Quinquiccents  Otras patses

Escultura (Quattrocento)

Imagen que corresponde a la seccion Escultura
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La seccion Quinquiccento (Alto Renacimiento) se encuentran los artistas

Leonardo, Rafael y Miguel Angel

El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

El Renacimiento Quattrocento Quinquiccento Otros paises

Quinquiccento Quinguiccento

También llamado Alto Renacimiento o Renacimiento Clasico.

Dicho periodo tuvo como sede Ia ciudad de Roma, por lo que los Papas se concentraron en dar su
apoyo a grandes artistas como Leonardo, Rafael y Miguel Angel, quienes realizaron obras
magnificas.

En la seccién Otros Paises, corresponde a los lugares donde también ocurri6 el

movimiento con sus respectivos artistas y se divide en:

Holanda:Jan Van Eyck, Rogier Van Der Weyden, El Bosco y Pieter Brueghel el
viejo.
Alemania: Hans Holbein, Alberto Durero y Lucas Cranach el viejo.

114



El Renacimiento a través de los Museos Virtuales

El Renacimiento Quattrocento Quinquiccento Otros paises

Otros paises Otros paises

Curiosidades

El Renacimiento también ocurri6 en otros lugares, en el norte de Europa algunos artistas habian
tenido |2 oportunidad de viajar a Italia y algunos otros estudiaban estampas y grabados, aunque
algunos elementos como el retrato, la representacién del paisaje, el uso de Ia perspectiva y la
vision realista de los objetos ya prevalecian.

En cuanto a fa pintura, se introducen vistas de ciudades e interiores con espejos que hacen que el
espacio se vea mas grande y también se utilizan figuras.

Sus exponentes mas importantes fueron:
Holanda: Jan Van Eyck, Rogier Van Der Weyden, El Bosco y Pieter Brueghel el viejo.
Alemania: Hans Holbein, Alberto Durero y Lucas Cranach el viejo.

Espania: El Greco, Pedro Berruguete.

Cabe mencionar que en la seccidbn de cada uno de los autores, se puede
encontrar la biografia, imagenes de sus obras mas importantes, asi como algunos

links donde se puede profundizar sobre su vida y encontrar datos extras.

Para las visitas de los museos virtuales, se recurre a tres diferentes sitios:

o EI Museo Thyssen-Bornemisza

http://www.museothyssen.org/app/visita virtual Coleccion/visita virtual

es_planta_2.html donde se pueden ubicar a los artistas: Durer, Van

Eyck, Holbein, Van Der Weyden y Cranach.
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e Galeria Nacional (National Gallery London),

http://www.nationalgallery.org.uk/ donde se podra encontrar un poco de

todo: Della Francesa, Boticelli, Ghirlandaio, Durer, Van Deyck y Van der
Weyden.

e ltaly Guides http://www.ltalyquides.it para conocer las obras de los

arquitectos del Renacimiento: Brunelleschi y Le6n B. Alberti.
De esta manera, es como el estudiante puede conocer el tema del Renacimiento a

través de las visitas a los museos virtuales pero también, visualizar el proceso de

aprendizaje utilizando la tecnologia.
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CONCLUSIONES

Hoy en dia, la educacion se encuentra en un estado de crisis; hay preocupacion
sobre los contenidos que se ensefan, la forma en como se adquieren, la
desercion escolar, el campo laboral, etc.

Es importante que el individuo adquiera conocimientos y habilidades pero tampoco
se puede olvidar el lado humano, por lo que también se ha de reflexionar sobre el
lugar en que el hombre se encuentra para asi generar ideas y propuestas que

ayuden a resolver los problemas y permitir de este modo, una plena existencia.

El tema principal de este trabajo de investigacion es abordar el tema de los
museos virtuales a través del arte y la historia en el Renacimiento.

Se ha visualizado que el tema de la Historia generalmente no causa en los
estudiantes algun interés mayor, se acude a los museos fisicos mas por obligaciéon
que por placer y todo lo ensefado en clase es s6lo memorizado para aprobar un
examen y se olvida rapidamente.

En el caso del arte, no se tiene la sensibilidad para apreciar una obra y mucho
menos para inculcar en nuestros jovenes el gusto por aprender a desarrollar

alguna expresion artistica.

Como docentes enfrentamos muchos problemas que los alumnos traen desde
casa: su posicion familiar, su nivel socioeconémico, su estado de salud, su
espacio cultural, por lo que muchos padres de familia o incluso los mismos
estudiantes pueden ni siquiera haber sentido la necesidad o la curiosidad por

aprender algo diferente de lo que es ensefiado en su entorno.

Gracias a la tecnologia que hoy en dia tenemos a nuestro alcance, podemos no
solo tener una vida mas facil en muchos aspectos sino que también, explorar sus
capacidades y encontrar muchas opciones para desarrollar en los estudiantes

nuevas habilidades e intereses.
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Los museos virtuales son una opcidén que puede transportarnos a otros lugares, se
pueden escuchar comentarios sobre las obras, ampliar informacion, hacer zoom
en algunos elementos especificos, recorrer las salas, etc.

De ésta forma, se puede comenzar por adquirir esa pequeina semilla de interés en
temas que son olvidados o de los cuales no se presta mucha atencién, en este

caso, la cultura.

La eleccion del tema del Renacimiento obedecié a dos importantes razones: la
trascendencia que dicho movimiento artistico, cultural, politico y social tuvo en su
momento y que se ve reflejado con los descubrimientos hasta el dia de hoy,
especialmente en las obras de arte.

Por otro lado, los museos virtuales son todavia un tema que apenas comienza y a
lo largo de los anos, fue dificil encontrar museos que verdaderamente contaran
con la caracteristica de ser interactivos, en ese sentido, agrupar las obras de arte

dentro de un movimiento, fue lo mas adecuado.

La propuesta que aqui se presenta, el desarrollo de un material interactivo y la
creacion de la pagina web en torno al tema del Renacimiento en conjunto con las
visitas virtuales, es una pequefia alternativa que permite la busqueda de nuevos
métodos para ensefiar y aprender lo que conlleva a conocer otras formas de
pensar para asi poder visualizar los contenidos educativos de manera diferente y
novedosa, pero al mismo tiempo, sin perder de vista el significado que representa;
esto es, que el hombre es un ser humano con sentimientos y pensamientos que
vive en un proceso de aprendizaje constante, por lo que en ese sentido, puede
transformar el entorno y no sélo ser un ente que produce y consume lo que el

mundo le ofrece.
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