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Presentacion:

Esta investigacion estd sustentada en la observacion empirica y la aplicacion de
una intervencion pedagdgica en un grupo de sexto afio de primaria de la escuela
“Prof. Ponciano Rodriguez”, ubicada en la colonia Xoco de la alcaldia de Benito
Juarez, en la ciudad de México y esta orientada a mostrar la importancia de la
incorporacion de las nuevas tecnologias, en especial del Museo Nacional de
Antropologia Virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en la asignatura de
historia. La finalidad es valorar el papel que tienen aquellas en la sociedad del

conocimiento en la que ahora estamos inmersos?.

Abordamos el tema de las nuevas tecnologias y su aplicacibn como recursos
didacticos en la ensefianza de la historia en la educacion primaria. El objeto de

conocimiento es el proceso de ensefianza aprendizaje en ese nivel educativo

El interés que nos motivo fue ofrecer estrategias que mejoren la practica educativa
con la incorporacién de recursos tecnoldgicos al aula y, por consiguiente, de
apropiacion de contenidos especificos por parte de los estudiantes, por medio de la

visita a museos virtuales.

El problema central que nos ocupa, radica en la falta de significancia de ciertos
contenidos para los nifios, especificamente en historia, ya que, es una de las
asignaturas con mas indice de reprobacion. Esto se puede explicar en razén de que
aun existe una préactica docente, muy generalizada, de acuerdo con nuestra
observacion empirica y la informacion con la que disponemos, basada en la
utilizacién, casi exclusivamente del libro de texto y los cuadernos de ejercicio por

falta de recursos y la vision tradicionalista de las instituciones educativas, donde las

1 “Tal como la UNESCO puso de relieve en la primera parte de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la

Informacion (CMSI),2 la nocién de sociedades del conocimiento es mas enriquecedora y promueve mas la
autonomia que los conceptos de tecnologia y capacidad de conexién que a menudo constituyen un elemento
central en los debates sobre la sociedad de la informacién” (UNESCO, 2005: 29)



actividades que se desarrollan no coinciden con las disposiciones internacionales
gue sugieren al reconocimiento de las caracteristicas de los nuevos estudiantes,
acostumbrados a acceder a informacion digitalizada y no so6lo impresa en papel;
disfrutar las imagenes en movimiento y de la musica, ademas del texto, asi como el

uso de tecnologia en su vida diaria.

Por lo anterior, el uso del libro de texto como Unico recurso para el proceso de
ensefianza-aprendizaje se vuelve poco referente para los alumnos. Razén que
muestra aln mas la existencia de un problema que es necesario atender, mediante
la puesta en marcha de actividades alternativas, como la que se propone en esta

investigacion, al incorporar el museo virtual en el aula.

Los cuestionamientos que nos hicimos nos condujeron a plantearnos la hipétesis
que guia nuestra investigacion. Esta afirma que la incorporacion del Museo Nacional
de Antropologia Virtual, como recurso didactico, mejorara los indices de
aprovechamiento escolar, toda vez que lo consideramos un potenciador favorable
para la significancia de contenidos en la materia de Historia porque responde a las
nuevas formas de comunicacion en la sociedad del conocimiento, en la que ya

estamos inmersos.

Se disefié y aplico una intervencion pedagogica en la que se integré el Museo
Nacional de Antropologia Virtual, como recurso didactico para el aprendizaje del
tema: “Mesoameérica, espacio cultural”’, perteneciente al bloque IIl del programa
oficial de historia de México para la educacién primaria titulado “Reconocer la
importancia del espacio geografico para el desarrollo de las culturas
mesoamericanas e identificar sus caracteristicas "El trabajo se desarrolla en cinco

capitulos y conclusiones generales.



INTRODUCCION

El marco general en el que se desenvolveran en el futuro inmediato todas las
actividades econdmicas, culturales y sociales, entre éstas, la educacion, estara
caracterizado por la cuarta revolucion industrial (la robotica, el internet de las cosas
y un mayor aprovechamiento de la informatica); ademas del internet 5g. Esto obliga
a reflexionar sobre las nuevas formas de interactuar y comunicarnos entre las
personas y, por supuesto, de buscar y comunicar los conocimientos. El impacto que
este marco general tendra en los procesos de ensefianza aprendizaje obliga, desde
ahora, a preparar a las nuevas generaciones para incorporarse a la sociedad de la
informacion y del conocimiento. Por ello la escuela debe incorporarse a esta
tendencia general que ya esta en marcha y no quedar rezagada frente a las
transformaciones en el aparato productivo que requerir4 de personas preparadas

para las actividades de las mentefacturas?.

Por ello, nuestra propuesta va encaminada a que los nifios de educacién primaria
se inicien en esta formacion, aprovechando que los infantes de esa edad pasan,
parte su tiempo libre, en aparatos tecnolégicos donde tienen comunicacion por movil
(internet movil), plataformas sociales (aplicaciones en las que la comunicacion es
instantdnea, global y de uno-a-muchos) lo cual otorgara habilidades a los futuros
trabajadores quienes se preparan para recibir informacion en tiempo real y hara que
tomen decisiones de forma eficaz y répida, asi mismo sucederd en los
procedimientos de trabajo, es decir, los trabajadores recibirdn instrucciones y
tendran la habilidad de visualizarlas a través de dispositivos como gafas de realidad

aumentada por lo que se aumentara la eficiencia y la seguridad.

2 El término de mentefactura hace referencia al cambio en los procesos productivos que pasan de la utilizacion
de las manos al desempefio de los conocimientos en la aplicacion de las nuevas tecnologias. Es decir, la parte
intangible del trabajo.



La incorporacion del Museo Nacional de Antropologia Virtual como recurso didactico
les proporcionara a los alumnos competencias y habilidades tecnoldgicas, asi como
de aprendizaje, para buscar fuentes de conocimiento, en forma rapida y permitira
que los educandos estén actualizados en el area de su interés, gracias a las
conexiones establecidas; asi mismo, en el proceso se generan habilidades para
aprender cosas que podran aplicar en un futuro, debido a que el conocimiento esta
en crecimiento y en constante evolucién, es mas importante tener el acceso a lo que

se necesita, que el conocimiento ya establecido en el individuo.

Consideramos pertinente la incorporaciéon del Museo Nacional de Antropologia
Virtual como recurso didactico de apoyo en la asignatura de Historia, en el apartado
de culturas mesoamericanas, para llevar a cabo el proceso de ensefianza-

aprendizaje por medio de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).

Los alumnos podran sentirse motivados con el uso de las nuevas tecnologias,
especialmente en un campo de conocimiento que, con los métodos tradicionales,
por lo general, les resulta particularmente tedioso por lo que hemos observado en

nuestra experiencia académica.

La utilizacién de las TICS les proporcionard a los alumnos competencias y
habilidades tecnoldgicas, asi como de aprendizaje que, en el caso de la historia de
México, les ayudara a formarse una consciencia historica y sentido de pertenencia

que en un mundo globalizado es de gran importancia.

Las nuevas formas de comunicacién proveen una nueva vision del proceso de
ensefianza aprendizaje en el que las fuentes del conocimiento son cada vez mas
variadas y de acceso rapido para quienes se interesan en determinados campos del
conocimiento. Ahora el aprendizaje ha dejado de ser una situacion interna e
individual, por el contrario, ahora es mas dinamico y con una participacién amplia.

Por ello, consideramos que nuestra propuesta es pertinente.



Capitulo 1. Museografia y el proceso de enseflanza- aprendizaje

La educacion ha variado a través del tiempo. Los sistemas educativos han tenido
que adaptarse a la dialéctica del desarrollo general de las formaciones econémico
sociales. Esto explica los cambios totales o parciales, a veces radicales, de los
sistemas educativos o de uno de sus elementos para los que, a veces no se esta
preparado; por ello, en ocasiones, se produce la natural resistencia, por parte de los

involucrados.

La educacién de las nuevas generaciones se puede entender como la preparacion
para la vida, para el trabajo y la adquisicion de la cultura; ademas, prepara y sitla
al individuo en la sociedad y el mundo que le toca vivir. Es una experiencia de vida.
Por ello, se deben desarrollar en el individuo las competencias para su
desenvolvimiento en diferentes ambientes sociales y el cumplimiento de los roles
gue le corresponden en el entorno social. La educacion debe formar mentalidades,
identidades personales y sociales, personas sensibles, proactivas, capaces de

enfrentar problemas con apertura y vision.

La UNESCO (1998:174) sefiala que para modernizar la educaciéon en todos sus
aspectos: contenidos, metodologia, gestiébn y administracién, se requiere del uso
racional de las TIC (Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién) como objeto de
estudio, investigacion y desarrollo, donde la educacion es el vehiculo para la
potenciacion del individuo, la articulacion y desarrollo de la sociedad y de la
Tecnologia de la informacién como soporte para ello, por lo que estamos ante una
sociedad del conocimiento donde la cuestién clave no es saber mas, sino mejor y
para ello se hace necesario el dominio de las estrategias y habilidades de acceso y
transformacién de contenidos del saber. Por lo que las instituciones de educacion
sufriran un cambio en la cultura, producto del impacto tecnolégico, donde sus
actores tradicionales (autoridades, profesores, investigadores y estudiantes) se

integren como un equipo corresponsable de la produccién de conocimientos y



propuestas de soluciones adecuadas a la realidad econdémica, social, cultural y

politica del pais.

En nuestro caso, el proceso de ensefianza- aprendizaje va de la mano con las TIC,
en especifico, del Museo Nacional de Antropologia Virtual, se fundamenta en las
siguientes variables: concepcion teorica, proceso de disefio de la ensefianza que

se desarrollara en el aula, y un tipo de evaluacion que promueve.

“La utilizacion de los museos virtuales como recurso didactico desde una
perspectiva docente global y transversal facilita comprension y construccion
tanto de los contenidos conceptuales como de los procedimentales y
actitudinales”. (Santibanez Velilla, 2006:159)

Los docentes tienen la posibilidad de utilizar museos fisicos y virtuales como un
recurso didactico en la ensefianza de cualquier materia, ya que, son innovadores y
potencializan la creatividad de los alumnos para generar conocimiento basado en la

observacion cultural.

1.1 Los museos virtuales

Los museos se pueden definir como espacios rodeados de privilegios para el
aprendizaje, por medio de la indagacién. Gracias a las innovaciones tecnolégicas,
han sufrido cambios que han generado el lanzamiento de los museos virtuales, que
surgen a partir de dos creaciones “el museo transportable” incentivado por Marcel
Ducham (1936), y el “museo imaginario” representado por André Malraux (1938).
Son contextos en los que exhiben obras de forma digital que se han construido a
través de las nuevas tecnologias, asi como por el deseo de generar nuevos

espacios para la difusion del arte.

Estos portales son espacios alternos para la representacion de un museo fisico, la
digitalizacién de sus colecciones se ha convertido en un potencial cultural y didactico

del arte.

La humanidad juega un papel importante para comprender dicha virtualidad, ya que,

‘para solucionar un problema que representa la explicacion de realidades no
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presentes durante la relacion de enseflanza/aprendizaje, mediante codigos de
signos, iconos, imagenes; se han inventado las virtualidades”. (Mestre y Antoli,
2007:340).

Algunos de los beneficios que nos otorga este instrumento es la facilidad de
mantener un proceso de enseflanza/aprendizaje sin la necesidad de un profesor de
tiempo completo, ya que la virtualidad se convierte en “un material didactico
multimedia caracterizado por no tener horario, puede ser reproducido tantas veces
como sea necesario, puede estar definido por el mejor especialista”. (Mestre y
Antoli, 2007: 341). Su distribucion de forma masiva garantiza que el alumnado
conozca un tema basado en la virtualidad, derivado de un hecho presencial, lo cual

desarrolla distintas habilidades para fortalecer su aprendizaje.

Especificamente nos interesa destacar el uso del museo virtual ya que es un

espacio que:

“Puede dar muchas alternativas pedagdgicas a las clases en el aula. Asi
como el docente tiene a su alcance recursos diversos como libros de texto,
guias didacticas, juegos, mapas, etc. para llevar a cabo su accion educativa
dentro del aula, también, y cada vez mas, debe contar con entornos virtuales
a partir de los cuales articular propuestas didacticas que contemplen el

trabajo de multiples objetivos y contenidos.” (Serrat, s.f.)

En suma y partiendo de dicha premisa, consideramos que el museo virtual tiene

distintas ventajas educativas que visitarlo de manera tradicional dado que:

“Sigue un paradigma constructivista donde el aprendizaje es individual, se
construye al ritmo que el participante impone por lo que permite trabajar en
grupo, sin que exista coincidencia en el tiempo y el espacio. “Un museo virtual
0 una asociacion de museos virtuales pueden plantear espacios de debate y
de recursos sobre temas relativos al arte, la arqueologia, la ciencia y la
técnica, dirigidos no solo a la educacion superior, sino a la secundaria o
primaria.” Y también es un buen recurso, ya que, se encuentra al alcance del
profesor.” (Mestre y Antoli, 2007: 343).

11



Ademas, podemos contrastar sus beneficios frente a las visitas presenciales en
tanto que, éstas tienen que estar sujetas a un horario, traslados, distancias, costos,
disponibilidad de guias para apoyo en los recorridos, explicaciones dirigidas en
general, sin pensar en las edades de cada uno de los usuarios, entre otras
cuestiones, con las que rompe el museo virtual debido a que se puede tener acceso
en cualquier horario, sin prisas, con mayor libertad navegando a su ritmo y sin
necesidad de seguir un itinerario fijo, ademas de que, esta misma virtualidad permite

entrar a foros de acuerdo a su edad que enriquecen la informacion del museo.

Los entornos digitales nos permiten el acceso remoto a través del Internet, siendo
este un “un entorno, tecnolégicamente insdlito, para la creacion, cooperaciéon e
intercambio” (Regil Vargas, 2006) que se caracteriza por la interactividad, la cual
propone un dialogo entre el visitante y el contenido que se desarrolla en el museo,
lo que permite realizar exploraciones manipulando los objetos y recorrer la
informacion de forma auténoma, es una estrategia tecnoldgica para que el puablico

sea participe del contenido.

“El arte digital esta encontrando, en su propia naturaleza tecnolégica, su mejor
medio de produccidn, distribucion y consumo: Internet” (Regil Vargas, 2006: 7), En
la actualidad podemos visualizar como diversos recintos se han ido sumando al arte

digital.

1.1.1 Museografia Virtual

La museografia virtual se basa, principalmente, en la difusion del patrimonio de
forma online. Para ello debemos entender, principalmente, lo que es el patrimonio

tomando en cuenta la definicion de Marcelo Martin Guglielmino (1996)

Se trata de un proceso complejo que abarca las funciones de documentar,
valorar, interpretar, manipular, producir y divulgar no ya el objeto en si, sino
un modelo comprensible y asimilable de dicho objeto en relacion con su

pasado histérico y su medio presente. (Mestre y Antoli, 2007: 349)

La difusion del patrimonio tiene la finalidad de realizar acciones encaminadas a

conocer un recinto; los medios y los instrumentosque deben ser precisos, para que

12



el museo sea apreciado, valorado y disfrutado por el mayor numero de visitantes
posibles. La intencion es eliminar los perjucios que se han desarrollado en la

sociedad en que vivimos.

“La provocacioén, la motivacién y la persuaciéon se ponen como premisa para
clasificar una accion como interpretativa, actualmente puede desarrollarse no
tan solo gracias a la mediacion de intérpretes humanos. La provocacion, la
motivacion y la persuacion pueden estar definidas en materiales dirigidos a
publicos especificos, realizando una autentica interpretacion patrimonial.”
(Mestre y Antoli, 2007: 355)

En este sentido, la difusion del pratrimonio cultural que se da de manera virtual
puede ser mas completa, atractiva y efectiva, debido a que la audiencia esta en
contacto con la Internet, lo cual nos da una gran facilidad de hacer llegar la
informacion a grandes cantidades de personas sin necesidad de encontrarse en el
mismo lugar o tener un contacto cara a cara. Otra de las ventajas de la museografia
virtual es que el visitante realiza actividades durante el recorrido que le dan calidad,
ya que, utiliza sus sentidos como el tacto, oido, visita al mismo tiempo lo cual hace

mas atractivo el recurso, adquiriendo mayor motivacion del visitante.

Los centros virtuales de interpretacion pueden ser diseflados desde distintos

puntos de vista:

1. Como complemento de los centros de interpretacion presenciales
existentes en una determinada zona geografica.
En funcién de temas complementarios.
Independientemente de cualquier otro
existente.
(Mestre y Antoli, 2007: 358)

Los ambientes virtuales son espacios artificiales que simulan un entorno con
apariencia real en el que el usuario puede interactuar, ya que le otorgan la sensacién
de estar presente. La realidad virtual ofrece diversas opciones para el campo del

aprendizaje y la implementacién de las tecnologias en la educacion podrian ser

13



utilizadas en el campo del aprendizaje. “Se han contemplado sus posibilidades en
materias como la Historia” (Aymerich-Franch, Los juegos en entornos virtuales como
herramientas de aprendizaje: estudio de la respuesta emocional de los
participantes, 2012), debido a que podria ser una herramienta para el aprendizaje
ya que ofreceria ventajas en la reconstruccion de escenarios para generar un

aprendizaje significativo.

Los museos virtuales constituyen un recurso didactico para facilitar el aprendizaje

por medio de la realidad virtual, ya que generan interés.

El desarrollo actual de las tecnologias que posibilitan las aplicaciones de la
realidad virtual, resultan bastantes avanzadas a nivel experimental y hacen
posible plantearse su aplicacion en la sociedad en forma de herramienta con
finalidades de aprendizaje como complemento formativo y de apoyo para el
profesor en la educacién bésica, educacion a distancia y programas de
autoaprendizaje. (Aymerich-Franch, Los juegos en entornos virtuales como
herramientas de aprendizaje: estudio de la respuesta emocional de los

participantes, 2012)

Las realidades virtuales generan diversas ventajas, como la posibilidad de recrear
escenarios que impacten al aprendiz, la posibilidad de manipular objetos para
observarlos cerca o lejos, realizar simulacros de situaciones reales, la
interconectividad que permite visitas a museos de todo el mundo, la flexibilidad de
espacio-temporal, la oportunidad de organizar tiempos y aprender al propio ritmo

del interesado e incentivar la participacion activa por medio de la interaccion.

1.2 La exposicion como medio de comunicacion

A través de los museos virtuales el usuario puede comunicarse por medio de un
chat o un foro de discusion, construido por diversas personas de todo el mundo que
nos amplian la percepcion del contenido del museo, debido a que son individuos

gue se encuentran en contextos distintos.

“La explotacion del museo virtual, como recurso didactico, requiere de la

programaciéon de estrategias didacticas para adquirir contenidos

14



conceptuales y contenidos procedimentales, asi como para desarrollar

actitudes y valores.” (Santibanez Velilla, 2006)

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién [TIC] han generado
cambios en la educacion que exigen estrategias y conocimientos para acceder a la
informacion en un mundo que se mantiene comunicado sin limitantes de tiempo y
espacio, sumergido en la sociedad del conocimiento, lo que ha exigido la induccién
y modificacion de estrategias y procedimientos didacticos que permitan el acceso y

la construcciéon del conocimiento.

En la actualidad se ha vuelto una necesidad que el ciudadano obtenga capacidades
de localizar, identificar, comprender, aplicar, analizar, relacionar, sintetizar y valorar

diversos datos recibidos y que los comparta a través de redes con otras personas.

El alumno busca en los museos virtuales la informacion que lo apoye en actividades
escolares y que a su vez satisfaga su curiosidad, es por ello que los recintos digitales
deben planificar y programar basandose en distintos puntos para la comunicacion,
tales como reconocer la naturaleza del contenido que se desea comunicar; la forma
en la que va a comunicarlo; las caracteristicas de los alumnos que van a visitar el
museo virtual; y la capacidad de recepcion de la informacién on-line, otorgandole al
visitante la participacion activa e interactiva en todo momento. El objetivo principal
de la comunicacion es lograr la correcta interpretacion de la informacion presentada

a través de las TIC.

‘La utilizacion del museo virtual permite atender a la diversidad de
necesidades del alumnado, asi como a la adaptacibn en entornos
multiculturales ya que es posible ver de forma sincrénica el mismo museo y
atender a numerosos alumnos en distintos espacios geograficos.”
(Santibafiez Velilla, 2006)

Por lo antes expuesto, podemos afirmar que los espacios digitales son motivadores
y generan la posibilidad de intercambiar conocimientos de forma sincrénica y
asincronica, lo cual requiere la sociedad en el ambito educativo para estar a la par

con el desarrollo tecnologico.
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Las estrategias y medios deben tomar en cuenta nuevas maneras de interaccion
docente-alumnos, alumnos-alumnos, alumnos- materiales electronicos, incorporar
nuevas formas de encontrar, acceder y discriminar la informacién. Las clases deben
incorporar ambientes ricos en medios y recursos instruccionales, entre ellos las TIC,
que permitan la construccion activa y permanente del aprendizaje con la

participacion proactiva de los estudiantes.

1.3 Museografia didactica y audiovisual

Dentro de un museo virtual, la museografia de la que se hace uso en ese espacio,
se reduce a materiales completamente didacticos multimedia, pensando siempre a

quiénes van dirigidos, como se articulan y qué efectos tienen en el visitante.

“Un material didactico es el conjunto organizado de obijetivos, contenidos,
recursos metodologicos y didacticos que tienen la finalidad de facilitar el
proceso de aprendizaje del usuario. Su concepto agrupa desde las funciones
para las que ha sido disefiado hasta el tipo de soporte sobre el que es
presentado.” (Mestre y Antoli, 2007: 378)

Un material didactico es aquel que nos apoya para la apropiacion de temas
especificos, cumpliendo ciertos ejes para cubrir el proceso de

ensefianza/aprendizaje.

Un museo virtual esta disefiado y determinado por medio de un proyecto didactico
que lo convierte en un recurso mas versatil que un recinto presencial, debido a que

al estar en Internet se utiliza de forma digital, lo cual favorece y facilita su manejo.

Los museos virtuales se han convertido en un poderoso recurso didactico debido al
lenguaje multimedia de las TIC. Suman a la percepcion y a la autonomia del
aprendizaje, el objetivo de hacer al alumno el protagonista y autor su conocimiento,

con la oportunidad de distribuir sus tiempos y hacerlo a su propio ritmo.

A través de los recintos digitales se ha adaptado la ensefianza a las necesidades
del alumno, reenfocandolo como el agente principal del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Las TIC han generado que el alumno sea un participante activo en su aprendizaje,
por medio del uso de medios tecnoldgicos. Por ejemplo, un museo virtual esta
estructurado para generar el acceso a la informacion, proporcionando la
construccion de conocimiento al ritmo del usuario, y al considerar un recurso
didactico facilita la formacién e integracién de los alumnos a un mundo artistico y

cientifico.

Por medio de una interface amigable, se le proporcionan al usuario diversos
recursos multimedia que tienen la intencidn de despertar la motivacion de los

estudiantes y mantener su atencion, debido a que se conecta con sus intereses.

1.4 El proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia en

educacion primaria.

Hablar del proceso de la ensefianza- aprendizaje con la utilizacion de las TIC es
educar para la sociedad de la informacion en la que estamos inmersos; es crear
competencias amplias, que les permitan a los individuos actuar efectivamente en la
produccion de bienes y servicios; tomar decisiones acertadas; operar diestramente
sus medios y herramientas de trabajo y utilizar creativamente nuevos medios tanto
en usos rutinarios como en aplicaciones complejas; es ensefiar a los individuos para
aprender a aprender, ya que se enfrentan con el indetenible avance tecnoldgico.
Por lo que es basicamente un proceso de comunicacion entre estudiantes y
docentes, que se puede utilizar en tiempo real o ser almacenada para tener acceso
a ella cuando los interesados asi lo requieran, en donde el acceso a la educacién
no tiene horarios, ni un momento determinado. Es por ello que debemos centrarnos
en algun modelo didactico que nos permita desarrollar nuestro proceso de

ensefianza- aprendizaje.

Existen diferentes modelos didacticos, pero nos centraremos solo en los modelos
dados por Porlan (1992) y Gimeno (1992) en especifico los modelo tecnolégico e
informal que nos ayudan a explicar nuestro proceso de ensefianza — aprendizaje.
El modelo tecnoldgico establece que el profesor es un ejecutor de propuestas

elaboradas de antemano, el aprendizaje consiste no sélo en la ensefianza de
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conocimientos sino también de otras habilidades y capacidades como: la lectura, la
resolucién de problemas, la introspeccion y la evaluacion (en esta Ultima se da
mucha importancia al alcance de los objetivos prefijados y cerrados). En el informal,
el profesor es un facilitador y el estudiante es el verdadero protagonista, pues tiene
un papel muy activo. Este modelo parte de la premisa de que el aprendizaje se
produce de manera natural si se dan previamente las condiciones idéneas; la
evaluacion se centra en la practica y en los ambitos procedimentales y actitudinales
principalmente, frente a los conceptuales. En el proceso de ensefianza -
aprendizaje que proponemos, se dan interacciones entre el tutor y los educandos
con mas frecuencia; corresponde con los modelos tecnoldgico e informal. En la
formacién a distancia prevalece el modelo de ensefianza basado en el aprendizaje
autébnomo, con dimension didactica y técnica, posibilita un aprendizaje propio de los
estudiantes, aqui, el estudiante es el verdadero protagonista del proceso educativo;
el docente es el facilitador, aquel que orienta; y la ensefianza (modelo transmisivo)
utiliza materiales didacticos que deben fomentar: la significacion y dinamismo con
la incorporacion de las TIC. La idea es formar sujetos educados que “transiten”
conocimientos rapidamente, lo que implica que se requiera una reforma que atienda
a la diversidad escolar en la que no se puede seguir siendo actor pasivo, donde la
intervencion de instituciones educativas establezca las condiciones para poder
explotar las capacidades potenciales de Internet al maximo. Estos cambios pueden
provocar que los individuos que conforman la sociedad posean nuevas
competencias que le permiten vivir, hacer y ser sujetos valiosos, dentro de este
entorno cambiante. Lo que hace que el sistema educativo asuma su funcion de

formarlo de la manera mas adecuada.

Las TIC, son cada vez mas amigables, accesibles y adaptables, por lo que la
educacion debe dar un aprendizaje activo, participativo y constructivo para hacer
frente a los retos que suponen las nuevas oportunidades que abren las tecnologias,
gue mejoran la manera de producir, organizar, difundir, controlar el saber y acceder
al conocimiento con el propdsito de hacer cambios pedagdgicos en la ensefianza
tradicional hacia un aprendizaje mas constructivo. Debe garantizarse un acceso

equitativo a estas tecnologias en todos los niveles de los sistemas de ensefianza.
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En el campo educativo, las tecnologias impulsan la progresiva desaparicion de las
restricciones de espacio y de tiempo en la ensefianza y la adopcion de un modelo

de aprendizaje mas centrado en el estudiante.

La incursion de las TIC no supone la desaparicion del profesor como actor principal
de los procesos de ensefianza y aprendizaje, mas bien, el docente tendra por
objetivo, con respecto a sus alumnos, ayudarlos a construir y posicionarse de una
manera critica, activa y creativa sobre determinados contenidos; donde él sera el
guia en el proceso de aprendizaje, que ha de tender a reemplazar su funcion de
mero emisor y transmisor de informacion al de manejar la tecnologia, realizar una
buena seleccion, tendr& mayor fuente de recursos educativos, permitira la
individualizacion, dara facilidades para formar grupos, mayor contacto con los
estudiantes y lo liberara de trabajos repetitivos. Por lo que la utilizacion de las TIC
en el proceso de ensefanza- aprendizaje atiende a los diferentes estilos de

aprendizajes® y a los diferentes tipos de inteligencias®.

Aunado a lo anterior, La SEP empez06 a proponer acciones al respecto, siendo la
mas reciente, la puesta en marcha del Programa de Inclusiéon y Alfabetizacion Digital

(PIAD), que entr6 en vigor en el ciclo escolar 2015-2016, para:

“Intensificar el uso de herramientas de innovacion tecnoldgica en todos los
niveles del sistema educativo, durante el ciclo escolar 2015-2016 se
desarrollaron 100 recursos digitales de espafol, Mateméaticas, Ciencias,
entre otros, en colaboracién con la Universidad Nacional Auténoma de
México, que se pusieron a disposicion de los alumnos y profesores de 50. y
60. grados de primaria. Asimismo, se seleccionaron e integraron, en los
dispositivos electronicos, aplicaciones y otros recursos de diversas

instituciones publicas que abarcan temas culturales.”

3 La manera en que el estudiante percibe y procesa la informacidn para construir su propio aprendizaje,
estos ofrecen indicadores que guian la forma de interactuar con la realidad.

4 De acuerdo con Gardner (1999) existe ocho tipos distintos de inteligencia: Logico- Matemdtico,
Linguistica, Espacial, Musical, Corporal-kinestésica, Intrapersonal, Interpersonal y Naturalista.
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Por su parte, un estudio realizado en el afio 2016 por el Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia [INEGI] presenté un panorama general sobre el acceso a
Internet y otras TIC en los hogares y de su uso por los individuos en México,
tomando como fuente la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de

Tecnologias de la Informacion en los Hogares en el que reporta que:

“El 57.4 por ciento del total de la poblacion de seis afios 0 mas se declaro
como usuaria de Internet, de entre los individuos de 6 a 34 afios, la proporcion
alcanza el 73.6 por ciento, es decir, que el uso de Internet es predominante

en la poblacion joven del pais.” (INEGI, 2016, s/p.)

Con base en las cifras de la encuesta se ve la importancia que tiene el internet en
las personas hoy en dia, tanto de nativos® con un 73.6% como en migrantes
digitales® con 57.4% pero que predomina mas en la poblacién que es nuestro sujeto

de estudio (11 a 13 afios).

Los datos anteriores, muestran la importancia que tiene incorporar las TIC al aula,
debido a que se busca aprovecharlas para un mejor uso en la educacién explotando
los recursos que nos proporcionan cada una de ellas; en el caso del museo virtual
nos permite tener acceso a estas tecnologias dentro de los espacios escolares con
la ventaja de poder apropiarse de la informacién que estos medios nos
proporcionan; y asi también podemos potenciar que no solo se use el libro de texto
COmo recurso, ya que se ha satanizado solamente el uso del libro de texto como
recurso de apoyo de ensefianza -aprendizaje y de forma tradicional por lo que se
han perdido de vista aquellos materiales que pudieran complementar y ser de

relevancia para la educacion como es el caso de los museos virtuales.

5 Se denomina nativo digital u homo sapiens digital a todas aquellas personas nacidas durante
0 con posterioridad a las décadas de los afios 1980 y 1990, cuando ya existia una tecnologia
digital bastante desarrollada y al alcance de muchos.

6 El término inmigrante digital engloba a todos aquellos nacidos entre los afios 1940 y 1980, ya
que han sido espectadores y actores generalmente privilegiados del proceso de cambio

tecnolégico.
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Capitulo 2. Las TICS y la didactica
1. Revolucion Industrial 4.0

1.1 Antecedentes

“La primera revolucion (1784) utilizo la energia del agua y del vapor, para
mecanizar la produccién. La segunda (1870) empled la electricidad, para
crear la produccion en masa y generar la division del trabajo. La tercera
(1969) usa la tecnologia de la informacion, para automatizar la produccion.
Desde inicios del S. XXI asistimos al nacimiento de la cuarta, basada en la
revolucién digital, caracterizada por la fusién de tecnologias, que esta
borrando los limites entre las esferas fisicas, digitales y biolégicas.” (Benito
Echeverria ,2018:8).

Mientras las tres primeras revoluciones impactaron primordialmente en maquinaria
y tecnologia dura, en esta cuarta, las personas somos el punto clave de la gran

transformacion.

1.2 Historia, definicién y evolucion.

El término industria 4.0 se presentd por primera vez en la Feria de Hannover en
2011 (FAZIT Communication GmbH, 2014). Varios consorcios y empresas
identificaron que los medios de produccion habian cambiado radicalmente en la
forma como operan sus plantas y procesos en los Ultimos quince afios. Bajo este
escenario de la industria y la economia se comenzé a describir las caracteristicas

iniciales de un nuevo enfoque.

Tres tendencias que seran el comun denominador en esta nueva revolucion
industrial: inteligencia artificial, experiencias inmersivas transparentes y plataformas
digitales (Mdnica et al., 2017).
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De acuerdo con Monica, et. Al. (2017) y Roig (2018) Tres ejes que configuran la

industria 4.0: Big Data, el internet de las cosas y las tecnologias aditivas:

1. Big Data: la gran mayoria de las actividades econémicas, académicas
y sociales se encuentran apoyadas por el avance tecnoldgico, las
redes sociales y los servicios a través de plataformas Web.

2. Internet de las Cosas: Tienen un enfoque centrado en las personas,
permiten personalizar las situaciones, los datos y hacer un monitoreo
puntual de las actividades que desarrollan las personas

3. Tecnologias aditivas: Los esquemas de aprendizaje adaptivo
fomentan el desarrollo de nuevas visiones en la formacion de
profesionistas. Es posible que los programas académicos de
licenciatura que se imparten ya no existan en un periodo de cinco
afos. Se esta preparando el escenario para esquemas de instruccion

mas versatiles y orientados por la tecnologia.

Cada paradigma tiene sus etapas, que permiten identificar el surgimiento, desarrollo
y un conflicto de pertinencia. Cuando el paradigma vigente presenta inestabilidades
respecto a lo que la comunidad considera valido, provoca el paso a nuevas ideas,
enfoques y proposiciones. Esto permite el desarrollo de un nuevo paradigma.

El nuevo paradigma es el que tiene la capacidad de explicar lo que el anterior no
podia. Estos paradigmas no ven su desarrollo como un continuo de crecimiento sino
como un cambio repentino en la forma que las tecnologias impactan en los procesos

industriales.

“La industria en general ha presentado un crecimiento exponencial en los
altimos veinte afios. El crecimiento se derivé de lo que se conoce como el
boom de las telecomunicaciones, que se evidencio a finales de los afos
noventa. El concepto de revolucion industrial se desarrollé6 a mediados del
siglo XVIII y, desde entonces, la industria se ha mantenido en continuo
desarrollo. En la segunda mitad del siglo XX e inicios del XXI se present6 un
desarrollo exponencial. No es hasta el afio 2011 que varios grupos

industriales observaron que la tecnologia informatica y las
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telecomunicaciones se habian incorporado en muchos procesos de los
medios de produccion y se fijaron nuevos hitos para la industria, definiendo

asi lo que se conoce como industria 4.0.” (Gobierno de México, 2019:44)

Se diferencia de las anteriores por la complejidad, velocidad, magnitud, profundidad
e impacto de las transformaciones (Stanford, 2014; Stone et al., 2016). No so6lo esta
cambiando el qué y como hacer las cosas, sino también quienes somos. Se estan
transformando las relaciones productivas, econdmicas y comerciales hasta
modificar radicalmente nuestra forma de vivir, de trabajar y de relacionarnos
(Maison, 2016).

La industria 4.0 es considerada ya como la “Cuarta Revolucién Industrial”, debido a
su potencial y beneficios relacionados con la integracion, innovacion y autonomia
de los procesos. Contemplan la introduccion de las tecnologias digitales en la
industria; transformando la industria de la manufactura, con procesos productivos
totalmente integrados, automatizados y optimizados; por una combinacién de

humano y maquina.

Ya es considerada como un proceso de innovacion sistémico que redefine los
modelos de negocio y provee una perspectiva global totalmente integrada del
entorno y la organizacion. (Banda, R., 2014). Es una integracion de las actividades
anteriores, conformadas por: herramientas, metodologias, recursos humanos
innovadores y cambio en la manera de concebir a la industria. Industria 4.0 es una
guia que servird” para sefialar el o los caminos a seguir en los siguientes afios, sin

tener claro una etapa de duracion.

El concepto de industria 4.0, surge en Alemania en 2011, para hacer referencia a
una politica econdmica gubernamental basada en estrategias de alta tecnologia
(Mosconi, F. ,2015); caracterizada por la automatizacion, la digitalizacién de los
procesos y el uso de las tecnologias de la electronica y de la informacion en la

manufactura. (Somme, L. ,2015).

La industria 4.0 representa un enfoque a la innovacién de nuevos productos y

procesos, a través de fabricas inteligentes, totalmente integradas en redes de
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trabajo (a lo largo de la cadena de valor) que propician nuevas formas de
colaboracion e infraestructuras sociales (Kagermann, H., Helbig, J., Hellinger, A. 'y
Wabhister, W. ,2013). Es decir, flexibilizan la manufactura, mejoran la calidad del
producto y aceleran los tiempos de respuesta al mercado (Dalton, R. (2005)
Christopher, M. y Holweg. M, 2011).

Los cambios que se estan dando en la manufactura son producto de las tecnologias
que se estan desarrollando para: 1) La digitalizacion de la produccion, 2) La
automatizacion, 3) La integracion de capacidades (a través de sistemas ciberfisicos)
4) Y para la manufactura como la impresién 3D, la ingenieria inversa, el maquinado
inteligente, etc. (Almada, L, 2016) (T Dalton, R, 2005).

A través del internet de las cosas’, los sistemas pueden interactuar entré si y con

los humanos en tiempo real.

" En lo que respecta a la realidad aumentada (AR) y el internet de las cosas (loT), son tecnologias que
actualmente estan en auge, gracias a la innovacién que generan en diversas areas; y a la interconexion de
éstas, se les denomina realidad mixta.

La AR es relevante debido a que se refiere a una “mejora” del mundo real, por medio de la tecnologia, gracias
a la inclusion de dichas mejoras se obtienen diferentes resultados como el uso de redes de sensores en el
mundo real, los cuales envian datos que se recaban en el mundo virtual.

Por otro lado, el 10T permite una interconexion digital con diferentes objetos cotidianos por medio del
internet; su objetivo es crear un medio en el que diferentes objetos y dispositivos se encuentren conectados
e interactuando en espacios coreografiados. El uso de esta tecnologia se basa en un hardware/software en
forma libre para procesar sefales enviadas de cosas, creando asi los ambientes virtuales-interactivos que
trabajan en tiempo real.

La realidad mixta, que surge de la combinacién de las tecnologias antes mencionadas, se basa en una
interaccion del mundo real y los entornos interactivos artificiales; y se compone de:

Interfaz Hardware: componente encargado de recabar y procesar los datos del mundo real, éste cuenta con
dos sub-componentes:

o Sensor: dispositivo para censar o recabar los datos del mundo real.

. Manejo de datos: sub-componente encargado de hacer un procesamiento a los datos recabados por
el sensor y presentarlos de la manera mas conveniente a la aplicacién de AR.

Software de modelado 3D: software para hacer el modelado de los objetos 3D que seran utilizados en el
entorno virtual.

Aplicacion AR: componente encargado de aplicar cambios en los modelos 3D, trabaja en funcién a los datos
recibidos por de la interfaz de hardware.

Interconexion: componente encargado de entablar la comunicacion entre la interfaz hardware y la aplicacién
AR, en este componente se genera el concepto del IoT. (Camacho J.; Oropeza E.; Lozoya O., 2017: 143 y 144)
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1. 3 Educacién 4.0

La Industria 4.0 como se ha mencionado “Es una revolucién tecnoldgica, de
produccion y creacion de fabricas inteligentes” (Flores Olvera, D.M., Guzman
Games, F.J., Martinez Barragan, Y.M., Ibarra Cruz, E., Alvear Cortés, E, 2020)_Esta
revolucién, como todas las anteriores, promueven reformas educativas que se estan

implantaron progresivamente.

En esta industria se habla de los accesos a la informaciéon mediante Internet, a la
llamada Knowledge Era o Internet of Things. Esto sefiala transformaciones
importantes en el proceso educativo, en los paradigmas y modelos educativos
innovadores para la formacién de una ciudadania digital o para desarrollar talentos

en una civilizacién basada en la intangibilidad.

La Industria 4.0 produce en la sociedad cambios que afectan la educaciéon por lo
que ésta debe adaptar sus estructuras y disefiar experiencias de aprendizaje ad
hoc, para lograr los objetivos deseables del sector productivo moderno. El ambito
educativo apunta a la necesidad del trabajo multidisciplinario, interdisciplinario y
transdisciplinario; ejemplos de ellos son la evolucion de las clases presenciales a
las virtuales, de los contenidos tradicionales, a los portales certificados, de los
Cursos en pequefos grupos, a los grupos en masa o MOOCS.

La Industria 4.0 como se ha mencionado “Es una revolucion tecnoldgica, de
produccion y creacion de fabricas inteligentes” (Flores Olvera, D.M., Guzman
Games, F.J., Martinez Barragan, Y.M., Ibarra Cruz, E., Alvear Cortés, E, 2020) por
lo que también “es una revolucion educativa, cultural, social, estética, de
comunicacién, y valores. Se produce un ambiente donde predomina la
automatizacion e interaccion de sistemas ciberfisicos, que plantean condiciones
profundas de desarrollo del nuevo paradigma de Educacién 4.0”. (Flores Olvera,
D.M., Guzman Games, F.J., Martinez Barragan, Y.M., Ibarra Cruz, E., Alvear Cortes,
E, 2020) En este contexto el aprendizaje humano - maquina cobra valor al impulsar

el autoaprendizaje y la flexibilidad (Ansari, 2018).
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La Educacion 4.0 es el enfoque educativo que fomenta la utilizacion de tecnologias
para optimizar el aprendizaje y, en consecuencia, proporcionar soluciones
innovadoras a problemas reales y complejos. Tiene como objetivo capacitar a un
ser integral y multifuncional para lograr su autorrealizacion de manera permanente.
La construccion de conocimientos, habilidades y actitudes para la vida, el trabajo y
la escuela. Por lo que es pragmatica; no se trata de utilizar la fuerza fisica, sino la
inteligencia para lograr el éxito empresarial. Esta idea simple implica un cambio
cualitativo en la estructura funcional de las organizaciones, ya que requiere
reemplazar la mano de obra por el talento. El personal deja de ser considerado un

empleado, es decir, un subordinado, para participar en la toma de decisiones.

La Educacion 4.0 es una tendencia educativa en donde convergen estrategias
didacticas innovadoras y perspectivas de aprendizaje de vanguardia, para
desarrollar talento capaz de tomar decisiones creativas y viables, a través del
enfoque por competencias sustentado en el constructivismo y el conectivismo, con

la intencion de lograr el éxito en estructuras sociales o laborales digitalizadas.

Las teorias identificadas para esta educacibn como ya se menciond son: el
constructivismo y el conectivismo que adoptan métodos innovadores para la

ensefianza y el aprendizaje y proponen perspectivas y estrategias didacticas:
Perspectivas de aprendizaje de acuerdo con Dulce Maria Flores Olvera, F. J. (2017):

o Adaptativo. Consiste en disefiar ecosistemas de aprendizaje, presenciales o
virtuales, de acuerdo con las caracteristicas y necesidades de educadores y
estudiantes.

e Autorregulado. Asume que el estudiante es capaz de controlar su
comportamiento y, en consecuencia, ser proactivo en situaciones complejas.

o Experimental. Crea situaciones educativas donde el estudiante explora sus
destrezas para manipular la realidad.

e Activo. Convierte al estudiante en un agente de cambio, en lugar de ser un
contenedor de informacion.

« Interactivo. Fomenta la relacién entre el estudiante con otros agentes, asi

COMO con su entorno.
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o Colaborativo. Implica que los estudiantes logren fines comunes mediante la
suma de esfuerzos y recursos.

e Autodirigido. El estudiante toma decisiones adecuadas en funcion del
contenido que quiere aprender.

e Rizomatico. Hace que el estudiante reconozca su potencial para desarrollar
sus talentos con autonomia y promueve su resiliencia ante situaciones
adversas

e Ubicuo. Formula la tesis de que las situaciones educativas pueden ocurrir en
todo momento y en todos los lugares. Por lo tanto, el estudiante puede
continuar con su educacion durante toda la vida.

e« Basado en problemas. Involucra a los estudiantes en la resolucion de
problemas reales.

e Basado en proyectos. Involucra a los estudiantes en la realizacion de un plan
de accion centrado en la atencion de una necesidad particular o la solucién

de un problema especifico.
Estrategias de aprendizaje de acuerdo con Dulce Maria Flores Olvera, F. J. (2017):

e Edutainment o gamificacion. Se trata de aprender con juegos electronicos
para que el proceso educativo sea entretenido.

e Aula invertida. Se trata de producir contenido visual, auditivo y audiovisual
para reforzar el conocimiento desarrollado en las sesiones presenciales.

e Makerspaces. Se crean ambientes de trabajo para la ideacion vy
materializacion de proyectos y productos especificos.

e Narrativa transmedia. Se trata de un relato contado a través de multimedia
gue involucra a los participantes en la construccién de la trama.

e Mobile learning. Se trata de disefiar contenidos para que puedan ser alojados
y gestionados en dispositivos maviles.

e Educacion inmersiva. Se disefian ecosistemas de aprendizaje a partir de
tecnologias inmersivas (haptica, realidad aumentada, realidad disminuida,

realidad virtual y hologramas) para que el estudiante manipule objetos o
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actué en situaciones sin poner en riesgo la integridad de si mismo o la de los

demas.

1.4 Educacion y su coexistencia en la industria 4.0

La industria 4.0 se encuentra actualmente definida mediante una serie de sucesos
que se podrian considerar evolutivos y disruptivos. Esta creando un enfoque
centrado en ecosistemas digitales ya que estamos inmersos en la “modernidad
liquida” (Bauman, 2003) de una sociedad volatil, incierta, compleja y ambigua y nos
vemos abocados a “aprender para un mundo en constante cambio” (Thomas &
Seely Brown, 2009). Por lo que se requieren nuevas competencias profesionales
que permita el pensamiento critico, la creatividad, la inteligencia emocional,
etcétera; por lo que el enfoque educativo no es ajeno y se tiene que adaptar de la
misma manera disruptiva adaptando las innovaciones educativas altamente
tecnologizadas que se estdn consolidando en nuestro continente como el
aprendizaje adaptativo, los servicios educativos, integrales en red, gamificacion de

la educacion, aprendizaje hibrido y movil.

La investigacion educativa ha abordado estas innovaciones educativas con diversas
categorias de analisis; por ejemplo, e-learning, entorno personal de aprendizaje,
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje, educacion mediada por tecnologia,
aprendizaje en red®, entre otras (Gros, 2012; Hsu et al., 2012; Hung, 2012). El
concepto “aprendizaje en red” es en particular interesante porque hace referencia a
las conexiones técnicas y humanas que los estudiantes realizan para obtener

buenos resultados académicos en ambientes de estudio altamente tecnologizados.

En la préactica real, los modelos de aprendizaje no han demostrado la misma
velocidad de adaptacion, y la practica docente no se ha desarrollado al mismo ritmo

gue la tecnologia se adapta a la industria. Si el proceso educativo no se adapta a

8Aprendizaje en red: es una red en funcionamiento que requiere asociar varios elementos y agencias
humanas y no humanas correctamente. Existird en la medida que sus elementos humanos y no
humanos ejerzan sus agencias apropiadamente. El aprendizaje en red es performativo (los
elementos que la componen ejercen sus agencias por lo que ningln elemento de la red ostenta en
si mismo, es necesario que sucedan asociaciones) y en cuanto las multiples agencias dejan de
operar correctamente (3)

28



los ritmos de evolucion en la industria, se puede propiciar una ruptura en la relacion

industria-academia

Los centros educativos deben tomar una decision considerando, al menos, dos
alternativas: 1) cambiar el modelo educativo y los enfoques de trabajo, asi como
toda la infraestructura y encuadre de los contenidos educativos; y, 2) mantener una
pasividad que puede llevar a su extincion con la formacion educativa como

actualmente se conoce.

Es por ello que la investigacion educativa debe orientarse por la primera alternativa
si no quiere que haya un desfase entre la industria y la educacion; tiene el desafio
de explicar la relacion de la tecnologia educativa con los procesos de aprendizaje,
es por ello necesario realizar una propuesta basada en la teoria del actor-red o
aprendizaje en red. Un nuevo relato epistemolégico para el estudio de los
escenarios educativos tecnologizados, de elementos heterogéneos que mantienen
distintas conexiones entre si: software, hardware, plataformas de gestion del

aprendizaje.

La nueva concepcion del aprendizaje en red, apoyada por las tecnologias digitales
y la diversidad del alumnado como aprendices permanentes, obliga a reconfigurar
la clasica relacidon entre docentes y discentes. (Burkle & Cobo, 2018). Se imponen
enfoques constructivistas de aprendizaje, centrados en el alumnado y a su vez
redefinir las funciones del profesorado (Cutajar, 2016; Sursock, 2015) Es un enfoque
holistico del aprendizaje, que combina la experiencia, la cogniciébn y el
comportamiento (Akella, 2010). Es decir, integra el saber y saber hacer, con el saber
estar y saber ser de la persona (Echeverria, 2002; Martinez Clares & Echeverria,
2009). Ofrece al alumnado oportunidades de aplicar lo que aprenden en situaciones
reales, donde se enfrentan a problemas, descubren por ellos mismos, prueban

soluciones e interactlan con otros estudiantes.

Es por ello que los sistemas educativos deben potenciar al maximo los cuatro
aprendizajes fundamentales: (a) Aprender a conocer, descubrir y comprender el
mundo circundante; (b) Aprender a hacer, conjugar los conocimientos

representacionales con los operacionales, aplicarlos a situaciones concretas e influir
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en el propio entorno; (c) Aprender a vivir juntos, desarrollar la percepcion de la
diversidad humana, concienciar de las semejanzas e interdependencia de las
personas y cooperar con los demas; (d) Aprender a ser, propiciar la autonomia de
pensamiento, sentimientos e imaginacion, para desarrollar la propia personalidad,
actuar conforme a sus convicciones, asumir responsabilidades y tomar decisiones

contrastadas (Delors, 1996).

1.5 Educacidén dual

La educacion con la vinculacion industrial, ha sido el factor esencial que ha
trabajado Alemania (siendo este el pais de nacimiento de la Industria 4.0) para
favorecer una mano de obra calificada, fortalecida en los beneficios econémicos y

sociales adquiridos.

Alemania tiene una educacién dual (la formacion académica y laboral van de la
mano) siendo la empresa un campo de entrenamiento, mientras que la universidad

se encarga de promover la formacion cognitiva.

Este modelo educativo también esta siendo aplicado en Latinoamérica donde se
pretende gestionar un acceso equitativo, de calidad, al internet, asi como
profundizar la investigacion e innovacion dentro del curriculo educativo en todos sus

niveles.

Sadie-Smeck y Fiszbein proponen siete retos que tiene Latinoamérica para lograr

una educacion dual efectiva, entre las cuales se hace mencion:

e Regulaciones débiles relativas a la relacion empleador- aprendiz (por
ejemplo, contrato, compensacion)

e Falta de normas y bajo reconocimiento del valor de la formacién

e Normas y mecanismos débiles para hacer cumplir las regulaciones y normas

e Falta de coordinacion entre los actores

e Pocos incentivos para la participacion en las empresas y la cofinanciaciéon

e Baja integracion de personas con mayor necesidad

e [Escasa evidencia para la toma de decisiones
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Cada uno de los desafios mencionados, propician la integracion de la educacion y
el desarrollo empresarial, se trabaja coordinadamente, garantizando el derecho a la

educacion y al trabajo

En México, la cuarta revolucién industrial y la idea de una educacion 4.0 tienen que
pensarse en tiempos no lineales y a una velocidad disruptiva, a veces asincronica,
pues la revolucion que estamos viviendo no es nada mas industrial, sino historica,
cultural, social, de comunicacion, de creacion, de innovacion y disrupcion en
multiples campos de la esfera humana. Es por ello que desde el 2013, a juicio de
(Zamora-Torres & Thalheim, 2020) se viene aplicando la educacién dual como
politica de Estado, pero no se le ha utilizado a su maximo potencial en todos los

niveles educativos.
Como se ha mencionado:

“La industria 4.0, presenta un enfoque de dinamismo a nivel global, la integracién
cada vez mayor de tecnologias, metodologias, enfoques y procesos propiciara una
tendencia hacia nuevos esquemas de trabajo, puntos de vista, interaccion en las
sociedades digitalizadas y sobre todo en el aprendizaje. Las instituciones
educativas que forman profesionistas no deben ser ajenas a los rapidos cambios
gue se dan en la industria, deben reflexionar sobre su papel en la sociedad y
propiciar su desarrollo a través de una soélida comunicacion, colaboracion y
pertinencia con la industria. Los retos inmediatos en las instituciones de educacion
son hacia una revision de sus modelos educativos y los mapas curriculares. Mostrar
que la tecnologia esta presente en la industria, la sociedad y la educacion, asi como
la interaccion que se presenta entre ellas. Es necesario que las instituciones de
ensefianza tengan acceso a tecnologia de punta y que los docentes tengan
experiencia profesional para fomentar en los estudiantes la innovacion y creatividad
gue permita realizar procesos similares de aplicacion futura. Enfatizar el proceso de
aprendizaje bien orientado, que aborde conceptos profesionales y que fomente la
contextualizacion del impacto que se esta llevando a cabo a través de la industria
4.0, permitird que las futuras generaciones estén preparadas para adaptarse a un

mundo cambiante y dinamico en la industria. Como docentes se tiene la tarea de
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ser facilitadores en el proceso de aprendizaje y se debe de fijar el objetivo de
propiciar el desarrollo de varias habilidades que antes no estaban contempladas en
los programas académicos, para que los estudiantes se preparen al cambio de ideas
y puedan insertarse en una sociedad del conocimiento de manera mas efectiva.”

(Innovacion Educativa, 2019: 61)

Esta sociedad del conocimiento en la actualidad tiene varios significados pero es
importante que antes de dar algunas definiciones saber sus origenes, qué se
entiende por “sociedad” y por “conocimiento”, para asi poder definir y entender el

término de sociedad del conocimiento.

2. La sociedad del conocimiento

2.1 Origenes de la sociedad del conocimiento

La sociedad del conocimiento se da a conocer a partir de los estudios de
investigadores como Stehr (1994) y Mansell & Wehn (1998). El término sociedad
del conocimiento se comenzé a emplear de manera masiva al mismo tiempo que
surgian otros conceptos cercanos como “sociedades del aprendizaje”, “educacion
para todos” y “educacion a lo largo de la vida” (UNESCO, 2005) por lo que esto

genero la necesidad del cambio a una nueva cultura.

En la actualidad, el término de sociedad del conocimiento tiene varias definiciones,
pero antes de dar algunas, es importante saber qué se entiende por “sociedad” y

por “conocimiento”

En la perspectiva de Durkheim, la sociedad consta de la transmision cultural de
practicas y creencias, y la existencia de alguna forma de asociacion e incluso

imposicion de obligaciones socialmente prescritas (Di Pietro, 2004).

Se entiende por conocimiento “la apropiacion y generacion de un conjunto de ideas
manejadas por el ser humano, que le proporcionan datos preliminares, que
estructurados légicamente permiten construir informacion para que se pueda tomar

decisiones y actuar en consecuencia para transformar la sociedad. El medio por el
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cual se debe producir el intercambio de informacién y la transmision de significados,

es la comunicacion.” (Terrazas Pastor y Silvia Murillo, 2013)

Para construir conocimiento, el individuo ha de poseer competencias de
interpretacion para convertir la informacion en significativa, por lo que es necesario
tener la capacidad para percibir o conocer los contextos en que se construyen y
utilizan socialmente los significados, aunado a eso, la experiencia de cada sujeto
incrementa sus facultades para ampliar y diversificar el acervo de significados que

es capaz de utilizar en el contexto que construye y comparte socialmente.

Por lo que, nuestro dominio de conocimientos contribuye a atribuir a los objetos o
eventos (fisicos o intelectuales) ante los que nos situamos significados validos,
utilizando para ello las experiencias previas con los mismos u otros que percibamos

como similares.

Una vez definidos los términos sociedad y conocimiento, abordaremos algunas
definiciones de sociedad del conocimiento. Esta se entiende como un conjunto de
comunidades que gestionan, co-crean, socializan y aplican los saberes en la
identificacion, interpretacién, argumentacion y resolucion de los problemas del
contexto, con sentido critico, trabajo colaborativo (Revista paradigma, 2015)
Rodriguez Ponce (2008) la define como “la capacidad para adquirir, transmitir y

aplicar conocimientos.”

“La sociedad del conocimiento, valora y busca desarrollar el conocimiento
como el principal recurso de desarrollo; en esta valoracién y basqueda, debe
utilizar la ciencia e investigacion y los principios basicos del método cientifico,
formulando preguntas, reflexionando, criticando y formando a la sociedad
para actuar en consecuencia. Ante este panorama, la ciencia, la
investigacion y la sociedad del conocimiento, deben encaminarse hacia un
bienestar y desarrollo humano, antes que constituirse en un instrumento de

poder y control” (Terrazas Pastor y Silvia Murillo, 2013)

Una sociedad de conocimiento son los procesos de desarrollo individual y social,

gue se asientan sobre la construcciéon compartida de significados en interaccion con
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el mundo fisico, tecnolégico y social en que los individuos se desenvuelven (Bruner,
2001).

Ahora que tenemos definido que es una sociedad del conocimiento, es importante
no confundirla con la sociedad de la informacion, ya que la existencia de esta ultima,
no justifica ni garantiza la existencia de la sociedad del conocimiento, pues la
informacion solo nos proporciona datos estructurados y formateados, pero inertes e
inactivos, que se convertiran en conocimiento hasta que sean utilizados por los que
pueden interpretarlos y manipularlos, lo cual se logra a través de la reflexién de lo
gue nos ofrece el entorno digital a través de esta naturaleza una alfabetizacion
digital® que nos permita hacer uso adecuado de este entorno, para asi poder lograr
la construccibn de conocimientos, atribuyendo significado valido a dicha

informacion, lo que nos puede permitir o impedir conocer.

A su vez, la sociedad del conocimiento se diferencia de la sociedad de la
informacion porque se enfoca en la gestibn, comprension y co-creacién del
conocimiento para resolver los problemas (Tobén, 2013a, 2014a), trascendiendo la

informacion.

Por lo que en este nuevo entorno digital se desarrolla una division global donde se
encontraran los que pertenecen a la sociedad interconectada denominando nativos
digitales y los ‘inmigrantes digitales, por lo que esta sociedad del conocimiento, que
se fundamenta en la utilizacién del entorno digital necesita que la educacion sea el
instrumento que desarrolle las capacidades individuales para que los individuos no
s6lo operen en dicho entorno como sujetos pasivos sino, mas alla, utilizar dicho
entorno para construir conocimiento utilizando competencias intelectuales que les
han de permitir asignar significado a las informaciones a las que accedan. Estas
capacidades estan fuertemente vinculadas al dominio previo de habilidades,
competencias y conocimientos de procesos de andlisis y utilizacién significativa de

las informaciones a que se acceden, mediante el entorno digital.

9 La alfabetizacién digital es el conjunto de perspectivas desde las que nos exponemos a
los medios de comunicacidn e interpretamos el significado de los mensajes que
encontramos. (Potter, 2004, 58-59).
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Mientras que la sociedad de la informacion se caracteriza por:

e Gestion y co-creacion del conocimiento: Referida a la “creacion y difusion del
conocimiento con la finalidad de alcanzar los objetivos de la organizacion”
(Lee & Yang, 2000, p.784).

e Trabajo colaborativo: Consiste en realizar una o varias actividades mediante
la contribucion de varias personas, teniendo como base una meta comun.
(Tobdn, 2014a)

e Gestion del cambio y afrontamiento de la incertidumbre: el ser humano debe
estar preparado a los cambios, pues la Unica certeza que se tiene es la
incertidumbre y el cambio continuo, por lo que es esencial gestionar el
conocimiento para afrontar el caos.

e Uso delas TIC: Las TIC son los medios por los cuales se busca, selecciona,
procesa y transmite informacién sobre hechos y se promueve la interaccion
mediante el uso de los computadores, el internet, el celular, la televisidon

interactiva, etc. (Mancini, 2014).
Division estructural:

e Sociedad del conocimiento en la educacion
e Sociedad del conocimiento en las organizaciones
e Sociedad del conocimiento en el conocimiento y ciudadania

e Sociedad del conocimiento en el campo ambiental.

Es por ello que la sociedad del conocimiento en el mundo educativo consiste en
trascender los procesos educativos mas alla de las instituciones para lograr que las
personas formen parte de la sociedad del conocimiento mediante un proceso de
formacién colaborativo y permanente a lo largo de la vida (Ugarte, 2014). Esto
implica transformar la educacion tradicional y enfocarse en formar personas con
pensamiento critico. Para ello es preciso innovar los procesos educativos (Abreu -
Hernandez & Cruz-Flores, 2015), ya que actualmente la formacién se centra en
actividades lineales de aprendizaje basado en los contenidos disciplinares, y en

pocas experiencias se abordan aspectos del ser para transformarlo.
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En el caso de los paises de reciente industrializacion, como en el caso de
Latinoamérica, carecemos de una cultura de investigacion y el sistema educativo se
constituye en un modelo pragmatico y profesionalizarte, pues desde siempre estos
paises proveen al mundo de mano obra barata, mientras las naciones poderosas
se aduefian de los recursos naturales de diferentes zonas y de la informacion que
se produce en el mundo, generando con esto una problematica ya que no se
promueve, ni se llevan politicas de investigacion e innovacion para generar

desarrollo.

De acuerdo con la UNESCO la sociedad del conocimiento s6lo puede darse con
base en cuatro principios: libertad de expresion, conocimiento de la diversidad
cultural, igualdad de oportunidades para acceder a la educacién y acceso de todos
a la informacién; en Latinoamérica son limitados estos principios, ya que al mismo
tiempo que vivimos una época de crecimiento exponencial de la informacion,
convivimos con la ignorancia y desinterés hacia el conocimiento. A la vez que es
posible acceder a grandes cantidades de informacion, una enorme cantidad de
personas esta quedando fuera del acceso a la educaciony a las TIC, sobre todo por

cuestiones de caracter econémico y culturales.

En lo que respecta a nuestro pais, las reformas educativas de los ultimos 20 afios
han obedecido méas a los mandatos de organismos econdémicos internacionales,
como el Fondo Monetario Internacional (FMI) y el Banco Mundial (BM), que a la
necesidad de preparar personas bien calificadas en cuanto a conocimiento tedrico
y capacidad para solucionar problemas.

Es por ello que nuestra practica, modelos y sistemas educativos de Latinoamérica
tiene que ser modificados para asi generar desarrollo en estos paises, ya que hoy
por hoy, el saber es el recurso mas valorado en el mundo; como nunca, la
generacion de conocimiento es considerada como el principal elemento de progreso
de los paises en un mundo mas interrelacionado que nunca. Por lo que la sociedad
del conocimiento para América Latina tendria que ser aquella que privilegie los

procesos educativos y formativos, no solo en el ambito escolar sino a lo largo de la
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vida. Por lo que es preciso transformar la educacion para formar ciudadanos que

hagan posible esta nueva sociedad.

Por lo que el devenir de la sociedad, no solamente puede condicionarse a la
transformaciéon de las estructuras economicas y sociales; tiene que ver,
primordialmente, con una perspectiva de promocion e interés por el conocimiento;

por una gestién adecuada del trinomio: educacion — conocimiento — investigacion.

Es por ello que se deben buscar alternativas de educacion, formacion y aprendizaje
significativo como respuesta al estado de cosas emergente de esta realidad, y como
respuesta de ello se plantea “la infopedagogia” como modelo de educacion de esta

sociedad del conocimiento.

En lo que respecta la infopedagogia, que también conocida como la pedagogia
informacional, Segun Mario Lanza de la Secretaria de Educacion de la Republica
de Honduras dice que: “La Infopedagogia es la integracion de las tecnologias de la
informacion y comunicacién con el curriculo, mediante la aplicacion de modelos
pedagdgicos apropiados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.” o como se
plantea en el portal educativo “educarecuador” en el Ecuador, “La Infopedagogia o
Pedagogia Informacional es un cambio de modelo mental para ensefar a aprender

en la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.”

Lo que busca esta infopedagogia, es el uso de las tecnologias de informacién y
comunicacién, como un recurso estratégico para llevar adelante un proceso de
educacion interactivo, innovador y creativo con un alto grado de participacion de los
estudiantes y para el desarrollo de esta infopedagogia se deben desarrollar cuatro
factores clave:

e El aprendizaje centrado en las redes de estudiantes.
e La informaciéon como fuente de aprendizaje.
e El conocimiento como punto de partida y llegada.

e Las TIC como instrumento articulador de lo anterior.

Como se plantea en el ultimo, las TIC son un factor importante para esta

infopedagogia, ya que con los programas de educacion se dard lugar a que el
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acceso a la informacion serd cada vez mayor y dard la oportunidad de hacer el

autoaprendizaje con las diferentes alternativas que nos ofrecen estas tecnologias.

De acuerdo con la revista Training & Development Digest existen tres tipos de

tecnologias:

Tecnologias transmisivas: En este tipo de tecnologias el instructor pasa a ser el
sujeto activo, es el que motiva, el que transmite la informacion; entonces el

estudiante pasa a ser el sujeto pasivo.

Tecnologias interactivas: Aqui, el principal actor es el estudiante que tiene control

sobre los contenidos y sobre cdmo manejar aspectos tecnologicos.

Tecnologias colaborativas: Se da la interaccion entre instructor y estudiante y entre
estudiantes. Esta tecnologia esta caracterizada por el trabajo en equipo.

Ahora bien, para poner en practica el modelo educativo que se debe emplear en
esta sociedad del conocimiento, existe un gran desafio, consistente en promover y
desarrollar una metodologia que asocie el desarrollo de las competencias a una
revolucién en la mente y el corazon del ser humano, por lo tanto, un cambio de
mentalidad y transformaciéon interior que apoye la formacién de individuos

competentes, que sepan integrar las tres dimensiones del saber, que son:

e El saber conocer: que sepa administrar la informacién

e El saber hacer: son las estrategias de aplicacion al contexto y desarrollo de
la sociedad

e El saber ser: referido a crear en las personas visiones transformadoras de
bienestar y calidad de vida para el ser humano; espiritualidad ( crear un ser
espiritual centrado en el intelecto y las emociones), interpretacion (el hombre
no solamente centrara su inferencia en lo deductivo y lo analitico, sino que
sera capaz de usar la induccion para sintetizar conclusiones y principios que
sirvan como leyes y teorias para una mejor formacion intelectual con
principios y valores), unidad y diversidad (los seres humanos deben ser
capaces de actuar unidos y respetar las multiples manifestaciones de

pensamiento para asi crear una educacion de retroalimentacion con base a
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los saberes de los demas) sensibilidad (es la capacidad, que tiene el ser
humano, de percibir y sentir las manifestaciones internas de si mismo, y las
externas del entorno) y consecuencia (es actuar de acuerdo a lo que uno

predica)

Con todo esto se podra lograr una sociedad del conocimiento en todo su esplendor

y en cada uno de los paises.

3. Las Realidades Virtuales

La realidad virtual es una forma de simulacion de audio y video en tiempo real, que
se desarrollé desde la década de 1950, a finales de dicho afio Morton Heilig (1926-
1997) diseid un “Sensorama” que es considerada la primera experiencia
multisensorial, mejor identificada con las maquinas actuales de videojuegos
(Arcades).

Asi mismo, la realidad virtual formd parte de la cinematografia, con la intencion de
crear imagenes y sonidos que lograran que el espectador fuera participe de la
escena. Posteriormente, los sistemas de realidad virtual se hicieron populares y

comenzaron a salir diversos productos al mercado.

Luego, en 1968, en la Universidad de Harvard, lvan Sutherland construyo
una "pantalla montada en la cabeza (HMD)", considerada como el icono de
la inmersién de realidad virtual, mediante la construccién de un casco que
permite visualizar imadgenes con un sistema de seguimiento incorporado y la
capacidad de analizar la posicion de la cabeza del usuario (Rolland & Hua,
2005).

Michaelis y Michaelis (2020) define realidad que se deriva del latin “realitas” (cosas),
como aquello que existe, lo verdadero; a diferencia de virtual que también se deriva

del latin “virtualis” que es aquello no real, practicable, posible o factible.

Los pilares que sustentan la realidad virtual son: realismo, implicacion e
interactividad; cuyo principal objetivo es propiciar la inmersion. Asi mismo, generar

ambientes imaginarios o reales que se experimentan a través de tres dimensiones:
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La primera dimensibn observa las transformaciones sobre la
autorrepresentacion y el efecto que produce la posibilidad de disociar el
aspecto fisico y el comportamiento del avatar del aspecto y comportamiento

reales de la persona que encarna este avatar.

La segunda dimension aborda las habilidades sensoriales y las posibilidades
gue supone el hecho de poder proveer al usuario con habilidades que no
podria tener en la realidad.

La tercera dimension contempla la situacion contextual, la posibilidad que
tiene la realidad virtual de alterar la estructura espacio-temporal donde tienen
lugar las interacciones sociales entre los usuarios. (Aymerich-Franch, L.,
2013)

Las dimensiones proporcionan una experiencia interactiva y completa de un espacio
mediante el video y el sonido en tiempo real. Por otro lado, hay algunas funciones

basicas que deben ser cumplidas en la realidad virtual:

e “Calcular las estructuras de datos, dimensiones, texturas y sombreado
de los objetos virtuales.

e Mantener seguimiento de cada objeto en el entorno virtual.

e Almacenar y actualizar los datos sobre la localizacion de cada objeto y
Su apariencia.

e Simular el comportamiento de los objetos.

e Renderizar (dibujar el mundo en tres dimensiones).

e Generar los sonidos de los objetos virtuales.

e Permitir al usuario navegar a través del entorno virtual”. (Iguin Carbajal
M.; Rivera Zarate |.; HernAndez Montafiez E., 2006: 12)

Es una tecnologia que permite alterar el entorno y la autorrepresentacion mediante
la creacion de espacios virtuales y avatares, ya que, en la actualidad se cuenta con
tecnologia suficientemente desarrollada para ser implementada con fines

educativos, culturales y cientificos.
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Otro de los beneficios, gracias a su simulacion, es que genera cualquier entorno con
el que el usuario puede interactuar desde un lugar seguro, como Su casa, Sin

necesidad de correr peligro alguno, tanto €l como terceros.

Dichos espacios digitales ofrecen una gran experiencia de usuario, ya que, los
movimientos que realiza se logran rastrear, gracias a la produccion de un entorno
digital acorde a esos movimientos, con el fin de que el usuario interactie en el
mundo virtual. Sin embargo, es importante mencionar que “la realidad virtual no
pretende sustituir los métodos de estudio tradicionales, sino complementarlos”.
(Aymerich-Franch, L., 2013: 105)

La realidad virtual esta relacionada con crear en el usuario la ilusién de presencia,

ya que, en el mundo virtual se viven los elementos como si fueran reales.

“‘Existen tres subtipos de presencia: la autopresencia (self-presence), el
estado psicoldgico en el que el yo virtual (virtual-self) se experimenta como
el propio yo; la presencia social (social presence), el estado en el que los
actores sociales virtuales se experimentan como actores sociales reales, y la
presencia espacial (spatial or physical presence), en la que los objetos
virtuales se experimentan como si fueran objetos fisicos reales”. (Aymerich-
Franch, L., 2013: 107)

3.1 La realidad virtual en la educacion basica

La experiencia de la realidad virtual tiene la intencion de insertar al participante en
un escenario cercano al real, de forma atractiva, ya que el usuario puede interactuar
con objetos virtuales. Algunas de las caracteristicas son la visualizacion y el
movimiento en entornos tridimensionales y la interaccién con elementos en dicho
entorno en tiempo real; en conclusion, la realidad virtual es un sistema
computacional que permite la creacion de entornos artificiales, donde es posible
navegar, sumergirse e interactuar, lo cual, se puede utilizar para contribuir en el

proceso de enseflanza aprendizaje.

Debido a la pandemia, la transmision de conocimientos a traves de la educacion ha

tenido que adaptarse, gracias a la adopcién de medidas de distancia social y la
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imposibilidad de clases presenciales. Por lo tanto, se ha recurrido a la educacion
remota, la cual se caracteriza por el uso de tecnologia, lo que propicia un
compromiso de la institucion educativa, de tutores y estudiantes para lograr éxito
con esta modalidad, dicha forma de estudio se da mediante dos formas: el uso de
herramientas sincronicas o de herramientas asincrénicas con el fin de que los

docentes puedan garantizar la calidad del proceso educativo.

En el caso de las herramientas sincronicas, el profesor y el estudiante requieren
estar conectados, debido a que es un escenario de interaccién continua; ademas
de la interaccion, los docentes deben solicitar la colaboracion de estudiantes, para
que asi logre percibir el nivel de compromiso y lograr evaluarlos justamente; por

ejemplo, conferencias web, chats, webinars, entre otras.

Las herramientas asincrénicas se distinguen porque no requieren de una conexion
simultanea de docentes y estudiantes, es decir, el alumnado tiene contacto con los
contenidos en el lugar y momento que empatice con sus necesidades; por lo que,
este modelo brinda autonomia al estudiante, pero asi mismo se requiere de mayor

compromiso; algunos ejemplos son: webmails, blogs, foros, entre otros.

En cuanto al aula en linea, es importante enfatizar sus diferencias con un
repositorio de contenido digital; el aula necesita ser un espacio activo, con
actividades dentro y fuera de la plataforma. Para la estructuracién de estas
actividades, es necesario emplear principios Utiles para la adaptaciéon de una

determinada tecnologia con precision. (Moreira & Schlemmer, 2020).

La realidad virtual agrega interaccion en los procesos de ensefianza aprendizaje
tradicionales, mediante la creacion de un modelo hibrido se pueden utilizar nuevas
tecnologias en la escuela, lo que puede potenciar la asociacién entre la forma en la
gue aprendemos y el uso de tecnologias, propiciando el pensamiento critico del
estudiante para la resolucion de problemas tanto en el contexto escolar, como en el
ambito laboral en el que se integrara en un futuro. Dicho modelo hibrido incluye el

uso de espacios fisicos innovadores y el uso de espacios digitales.
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Se requiere la adaptacion de los profesionales de la educacion para hacer uso de
estas herramientas tecnoldgicas que son una alternativa para lograr el aprendizaje,
que es el principal objetivo dentro del aula de clase. El uso de diversos recursos
abre nuevas perspectivas para utilizar la realidad virtual como herramienta de

apoyo.

La educacion puede incluir la gamificacion como metodologia activa para que
los estudiantes puedan tener un mayor ambiente de inmersion, que los
prepare para el mundo laboral y al mismo tiempo se asocie con decisiones
gue puedan respetar las cuestiones éticas y sociales en la educacion de los
ciudadanos. Igualmente, el desarrollo de escenarios y entornos que
posibiliten acciones y reacciones basadas en decisiones corporativas que
asuman consecuencias en el mantenimiento del ciclo de vida de la
informacion puede fortalecer la formacion y concienciacion en aspectos de
ciberseguridad. (Sousa Ferreira R.; Campanari Xavier R.; Rodrigues
AnciotoA.,2020)

Su implementacién en entornos escolares puede ayudar a transformar modelos
educativos, aportando mejoras en el proceso de enseflanza-aprendizaje, debido al
uso intensivo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion digital, asi
como a la necesidad de construir y contextualizar escenarios simulados donde
estudiantes y profesores cuenten con un entorno controlado de inmersion para la
formacién, sensibilizacion y evaluacion de competencias y habilidades. Estos
hallazgos muestran contribuciones viables de la realidad virtual que se pueden

contemplar y discutir para la educacion basica.

3.2 La realidad virtual en el contexto educativo

Hoy, los medios de ensefianza convencionales estan siendo complementados con
mayor frecuencia por sistemas de realidad virtual 3D dado su potencial didactico
(Gisbert y Esteve, 2013). Esto se debe a que los sistemas de realidad virtual,
comparados con la ensefianza tradicional, e incluso con otras aplicaciones

informaticas de propdsito didactico, brindan al usuario un entorno visual en tres
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dimensiones que es altamente interactivo y muy cercano a la realidad; todo ello, a
través de dos componentes clave: la inmersion y la interaccion. (Flores, Camarena
y Avalos, 2014).

La realidad virtual tiene una gran relevancia en el contexto educativo, debido a que
se ha comprobado que influye de manera positiva en los estudiantes, generando un

gran interés en ellos, asi como mayor atencion en el aprendizaje de contenidos.

Las caracteristicas mas relevantes de la inclusién de las TIC en el contexto
educativo es la ubicuidad, es decir, la posibilidad de hacer uso desde cualquier lugar
y en cualquier momento; y la ergonomia, ya que se adapta a los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Entre las practicas innovadoras que se han incluido en el ambito educativo,
esta la realidad virtual, la cual se define como diversas secuencias multimedia
gue simulan la realidad de forma casi fidedigna, generado por seres humanos
mediante el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion, siendo
requisito para su utilizacion hardware especifico. (Campos M.; Navajas M.;
Moreno A., 2020)

La ¢ AR? es accesible por diferentes medios, como el celular, lo cual permite que
sea personalizable, accesible e interactiva, por lo que ha ganado reconocimiento,
por ser eficaz de formacién y evaluacién, lo cual, genera ventajas en los estudiantes,
como mayor comprension de contenidos, mejora en creatividad, participacion,
compromiso con su aprendizaje y mejor rendimiento, ademas de la accesibilidad a

la educacion.

4. La Didactica

Desde los chamanes, druidas, magos y sabios que compartian sus observaciones
del mundo y su comprension del cosmos; el hombre ha transmitido conocimientos,

gue se trata de compartir tanto experiencias, como el mundo globalizado de hoy.
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“El cuidado de si mismo; y por el otro, desde la imitacion de otros seres,
usualmente mayores, mas maduros —experimentados—, hasta la participacion en
procesos de aprendizaje con personalidades calificadas o de rangos superiores
con las habilidades necesarias para capacitar, formar y cultivar a otros”. (De
Jesus M.; Méndez R.; Andrade A. & Don R., 2007: 18).

Como bien se conoce, el término de didactica no esta definido, ya que, algunos la
determinan como una ciencia, otros como una técnica o metodo que pertenece a la
pedagogia y algunos como una disciplina instrumental de caracter normativo. Es
por ello que, a lo largo de este apartado se dara a conocer la didactica en sus
distintas definiciones, asi como su impacto en el proceso de ensefianza aprendizaje

y acerca del papel de la evaluacion.

La didactica es la parte de las ciencias de la educacion que se ocupa de los sistemas
y procedimientos de ensefianza-aprendizaje a partir de la teoria y los métodos
educativos. Ha ido evolucionando hacia una ciencia, desarrollando la
responsabilidad de pensar la ensefianza desde los elementos constitutivos de su
propio proceso y brindando apoyo tedrico al docente en los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

La didactica pretende el establecimiento de normas para un funcionamiento
adecuado de propuestas metodolégicas en el aula, desde esta visién, elimina
cualquier posibilidad de creatividad docente, desde otra vision, trata de
generar principios en los que cada docente necesitara construir una
propuesta de trabajo acorde con las situaciones de un grupo escolar. (Diaz,
B., 1998)

Los antecedentes de la didactica se pueden visualizar desde el origen griego con el
verbo “didaskein” que es un término utilizado tanto en activo como pasivo, es decir,
tanto en ensefiar como en aprender; en el sentido de aprender a ser ensefiado y
aprender de forma autbnoma. Su objeto de estudio estaba centrado en la
ensefianza y su enfoque puesto en el docente como constructor de técnicas y

posibilitador del saber.
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Comenio (1657) en la Didactica Magna efectia una indagacion en el campo de la
didactica para la busqueda de condiciones 6ptimas en el aprendizaje y en el papel

del método de la ensefianza.

La didactica surge en el siglo XVII y se enfoca en un sentido social y técnico-
pedagogico, debido a que los procesos sociales han demandado un debate en dicho
campo de conocimiento, es decir, tiene un proyecto social, cuya finalidad es lograr
gue todos lleguen al conocimiento y por medio de ella, es posible llegar a ensefiar
todo a todos. Se han desarrollado diferentes estrategias conceptuales y

metodoldgicas sobre su forma de indagacion.

Posteriormente, Herbart (1806) comprendia a la didactica como una disciplina
pedagdgica que tenia como finalidad regular las practicas de ensefianza. Claparede
(1909) la concebia como la categoria que atiende a los problemas practicos de la
ensefianza. En este sentido la didactica comenzo a ser un proceso comunicativo en

el hecho educativo.

Feyerabend (1974) propone la investigacion de la didactica, desde la construccion
del conocimiento y la ensefianza escolar de los métodos de indagacion, como el
uso de la légica y la légica de reconstruccion. La primera se desarrolla por quienes
construyen el conocimiento, mientras que la segunda modela una estrategia de

construccion del conocimiento en un momento pasado®®.

Sus aportaciones a la didactica centraron su atenciébn en el método y las
metodologias como la generacion del aprendizaje a través de los sentidos debido al
término de la escuela nueva o activa. Es a finales del siglo XX, que la didactica pone
en marcha el andlisis de la calidad de la educacién, para la formacion de individuos

10 “Con los aportes de Rousseau, Pestalozzi, y sus seguidores: Montessori, Dewey y Makarenko, en quienes

toda la fuerza hasta ahora puesta en el sujeto docente transita hacia el educando como actor principal en su
voluntad de conocer el mundo y la intencion de poner como punto de partida el interés y la experiencia del
educando como ejes fundamentales de cualquier acto educativo”. (Buitrago E., 2008: 57).
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competentes en la sociedad del conocimiento!! que estan sumergidos, gracias al

impacto tecnoldgico de la informacion en el hecho educativo.

En este trabajo adoptaremos la definicion de la didactica como arte en la
construccion del acto educativo, con el propésito de responder a las necesidades
de los educandos. Asi mismo, es considerada una disciplina emergente de la
pedagogia que permite la construccion colectiva de un objeto de estudio;
actualmente busca el reconocimiento para posicionarse como una ciencia

disciplinar buscando la lectura de contextos cada vez mas complejos.

En la sociedad del conocimiento, se ha vuelto importante desarrollar las
capacidades mentales para procesar informacién, integrar la nueva informacion y
conocimiento, a fin de orientar a los que hoy son alumnos, en un futuro, integrados

al &mbito laboral.

4.1 La Didactica en el aula.

Desde los afios 50 la didactica se conoce como una disciplina emergente separada
de la pedagogia; su objeto de estudio se centra en la busqueda de mecanismos,
medios y mediadores que permitan el acercamiento al conocimiento, dicha
busqueda esta encaminada a la viabilidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.
La didactica es una disciplina estructurada que busca la solucién de problemas en

la ensefianza dentro del aula.

“‘Durkhheim (s/f) establece tres ambitos de la educacion: la educacion como
una accion en el escenario escolar, social y familiar; la pedagogia como una
teoria-practica, cuya meta es generar reflexiones para orientar la accion, y la
ciencia de la educacién como la aplicacion de las reglas cientificas en la

formulacion de teorias universales sobre la educacion”. (Diaz B., 1998:7).

En un hecho educativo que se centra en el aprendizaje propio del educando, el

docente se convierte en el buscador de alternativas para que el alumno identifique

11 |a sociedad del conocimiento se fundamenta en la inteligencia humana, en el saber hacery en la capacidad
de adaptacion y de creacion, lo que exige individuos preparados para producir nuevos conocimientos y aptos
para utilizarlos de manera creativa.
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sus propias formas de conocer y configurar el conocimiento. Es decir, es un tanto
invisible para el alumno, quien centra su atencidén en los mass-medias y otros
instrumentos que facilitan su aprendizaje. “El acto didactico es fundamentalmente
un acto comunicativo entre docente, discente, contenidos y contexto que concreta
las distintas actividades de aprendizaje”. (De Jesus M.; Méndez R.; Andrade A. &
Don R., 2007: 14).

Todo proceso de ensefianza aprendizaje es un sistema complejo, abierto, y
multifactorial. Importante es el valor metodolégico que posee el
reconocimiento de esta cualidad estable de todos los procesos de ensefianza
aprendizaje escolarizados. El enfoque de sistema tanto en las concepciones
curriculares de un sistema educativo, como en las diferentes situaciones de
enseflanza aprendizaje que cotidianamente cada docente planifica, dirige y

evalla. (Soto Ramirez, E., 2012).
Contreras (1990) enuncia tres perspectivas en la investigacion de la didactica:

e Enfoque positivista: EsS una concepcion instrumental que estudia los
problemas en el aula mediante la indagacion experimental del fendmeno de
ensefianza-aprendizaje por la aplicacion de pretest y postest que derivan de
la propuesta de que cada relacion entre docente-alumnos se construyen en
un contexto especifico.

e Enfoque interpretativo: Es un proceso centrado en la interaccion educativa
en el aula para la construccion social por medio de la descripcion de las
interpretaciones de los sujetos actores y se da por medio del método
cualitativo.

e Ciencia aplicada: Se considera a la didactica como una disciplina que usa
teorias de otras para explicar los fendmenos de ensefianza que se estudian
por medio de la concepcién teoria-practica, es decir, se construye una
propuesta didactica mediante la dialéctica, que tiene explicacion vy
comprension. (Diaz B., 1998)

Los educadores han sido denominados constructores, profesores, maestros y/o

facilitadores; asi como docente-investigador -que surge a partir del desinterés y
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aburrimiento que mostraban los alumnos en clase- orientado a la busqueda de
meétodos para restituir la espontaneidad que los alumnos manifestaban en su
comportamiento cotidiano, enfocandose en dos puntos clave para la innovacion:
tener un ideal sobre lo que debe ser la ensefianza, y percibir los resultados de lo

gue se hace.

“La investigacion didactica es el resultado de: a) asumir con claridad una idea
orientadora muy general, b) buscar el desarrollo de estrategias de ensefianza
en el aula, manteniendo una cuidadosa actitud vigilante frente a ellas, c)
realizar lecturas y reflexiones que orienten el pensamiento pedagdgico v,
sobre todo, que permitan reconstruir las propuestas de los autores
analizados, y fundamentalmente, d) conservar una sensibilidad permanente

ante los resultados del trabajo en el aula”. (Diaz B., 1998: 13)

En este sentido, la docencia es comprendida como la actividad de las personas que
se dedican a la ensefianza; es un comunicador del saber, un conductor del
guehacer, un guia que orienta el aprendizaje, se encarga de investigar, seleccionar,
implementar, mediar, disefiar y exponer, entre otras actividades, asumiendo bien el
rol de profesor o el de facilitador, bien sea ambos, en un proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Los docentes aportan su experiencia en el aula y participan en talleres ad-hoc,
en donde se analiza el curriculo real, las dificultades que tienen para ensefiar
determinados temas, las formas de evaluacidén que respondan al tipo de

educacién que buscan promover. (Diaz B., 1998: 19).

4.2 Evaluacion

El material en la educacion a distancia es el unico vinculo fisico del educando con
el proceso de ensefianza-aprendizaje y debe estar disefiado para fomentar el
aprendizaje independiente, flexible e individualizado del estudiante, ya que los
estudiantes aprenden con mas efectividad cuando se les ensefia con sus estilos de
aprendizaje predominantes, sin dejar de lado también el estilo de ensefiar de los

profesores, todo esto se debe tomar en cuenta a la hora de crear un disefio
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instructivo; desde el primer “borrador” del disefio educativo, hasta el ultimo momento
de la imparticion de la clase y la evaluacion. Es por lo que al crear un disefio
instructivo se deben ver las necesidades de aprendizaje, los estilos de aprendizaje
detectados, si el profesor utilizara los medios tecnolégicos que mas le convengan
para que sus estudiantes aprendan bien y por dltimo el tipo de evaluacion mas

ajustada a los contenidos de aprendizaje.

En lo que respecta a la evaluacion, ésta es un seguimiento en el proceso de
ensefianza que nos permite obtener informacion sobre el aprendizaje, con el fin de
reajustar la intervencion educativa y optimizarla. La evaluacion debe ser tomada
COmo un proceso continuo, es por ello que, debe ser planificada, asi como valorar y
recolectar datos que le permitan al estudiante y al docente mejorar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje; por lo que la evaluacion en educacion a distancia es

un proceso interactivo.

Boud (1995) presenta la autoevaluacion como elemento tipico de la educacion a
distancia. Pero para que sea una buena evaluacién debe tener lo siguiente: debe
ser auténtica, referida a tareas que simulan cambios y situaciones complejas que
ocurren en el mundo real, también basada en el desempefio donde se espera que
el estudiante demuestre que posee una habilidad especifica y por dltimo una
evaluacion basada en el constructivismo, donde los estudiantes construyen sus

estructuras cognitivas.

La evaluacion también debe abarcar capacidades procedimentales que son los
elementos de la ensefianza - aprendizaje que ayudaran a aprender al estudiante.
Se evaluara tanto la comprension y seleccion de la informacion; como las
capacidades intelectuales que nos van a permitir evaluar el modo en que el
educando reelabora el material y organiza los contenidos. Por lo que esta
evaluacion debe realizarse de manera continua; al comienzo del curso detectando
las deficiencias (evaluacién inicial), durante el curso (evaluacion formativa) y al
finalizar el curso (evaluacion sumativa). Y asi con esto terminar las evaluaciones

tradicionales de pruebas objetivas que dejan a un lado las potencialidades que las

50



nuevas herramientas de comunicacion pueden ofrecernos en cuanto a pruebas y

modelos de evaluacion sincronos, cooperativos y colaborativos.

Al tener como recurso didactico al Museo Nacional de Antropologia Virtual es
inevitable hablar del arte, en la medida que los museos son un medio de
comunicacioén que buscan interactuar y desarrollar una accion reciproca entre dos
actores (museo o institucion y el publico participante); se busca que haya una
respuesta ya se positiva 0 negativa, respecto a la presentacion de una secuencia
de imagenes fijas 0 en movimiento. La expresion estética forma parte de alguna de
las caracteristicas fundamentales del cerebro humano, pero a lo anterior, hay que
oponer otra, la cultura humana, y es que las necesidades pueden ser ciertamente
universales pero la forma de satisfacerlas responde a una cuestion cultural, ya que
el aprendizaje del arte no puede darse en el vacio, de la misma forma que su
comprension, su poder comunicador solo se manifestara en contextos en los cuales
exista un terreno comun entre el artista y el puablico; por lo que el arte se aprende,
ya que ningun tipo de conocimiento puede excluirse del conjunto de normas que
rigen el comportamiento cultural humano; es por ello que mediante la interactividad
y la contextualizacidn, el visitante puede descubrir sin tener que recurrir a los largos

paneles de texto.

Capitulo 3. El Museo Virtual de Antropologia y el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Hablar del Museo Virtual de Antropologia y el proceso de ensefianza- aprendizaje
es hablar, especificamente, del proceso de ensefianza- aprendizaje de la asignatura
de historia de México. Cabe aclarar que esta disciplina estd en el marco de las
Ciencias Sociales. El modo tradicional de aprender historia, en la educacion basica,
es a través de metodologias centradas en el aprendizaje de tareas rutinarias y
repetitivas. Por lo general, se privilegia la memorizacién para la formacion de los
alumnos (Gomez y Miralles, 2014); algunos autores, y la misma sociedad del
conocimiento exigen que esto debe cambiar, es por ello que se propone como en el

caso de los autores Hervas y Miralles (2006), que “la ensefianza de la historia debe
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evolucionar hacia una formacion mas autdbnoma del alumno, debe apoyarse en el
fomento de habilidades analiticas, creativas, reflexivas y de causalidad histérica.”
También Hernandez (2017) nos habla de que “Las TIC colaboran en la resolucién
de este problema ya que su incorporacion en el ambito educativo da la posibilidad
de construcciones didacticas y de un aprendizaje significativo, convirtiéendose por

tanto en un instrumento educativo”

Es por ello que el Museo Virtual de Antropologia es tan acertado incorporarlo ya que
cualquier museo virtual puede utilizarse como un recurso en el aula pues promueve
un nuevo entorno de aprendizaje de una forma innovadora y motivadora (Cacheiro,
2018). Los museos virtuales se han configurado como verdaderos recursos de
ensefianza-aprendizaje, proponiendo materiales didacticos, amplias bases de
datos, actividades didacticas online, etcétera, contando, incluso, con espacios
especificos para docentes. (Hernandez, 2019) Inclusive Garcia (2018) se plantea
como estrategia de enseianza-aprendizaje el empleo del museo virtual en diversas
materias y que demuestra que, sin sustituir la visita presencial, es una herramienta
valiosa en la ensefianza y que ademas ofrece enormes ventajas como un acceso
comodo y rapido, gran cantidad y variedad de materiales, imagenes en alta

resolucion, etcétera.

Ya centrados en “El museo virtual como estrategia para la ensefianza de la historia”,
Jiménez (2013), plantea que el museo virtual como una nueva estrategia para la
ensefanza de la historia teniendo como argumento la crisis que ha padecido en los
altimos afios el sistema educativo en general y en la ensefianza de la historia en
particular, consiguiendo una alternativa que permite dinamizar y mejorar el proceso
de ensefianza- aprendizaje. No sélo acercar el museo a los alumnos, conectando
museo y escuela, sino ademas emplear un recurso que puede adaptarse a las
necesidades del alumnado y el docente, promoviendo la construccién de
conocimiento. Por lo que Avila y Rico (2004) mediante su experiencia en el aula,
muestran como los museos virtuales se estan convirtiendo en un nuevo espacio
educativo, una alternativa a los materiales tradicionales, mostrando un modelo de

ensefianza- aprendizaje constructivista.
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3.1 El museo: una experiencia de ensefianza- aprendizaje

El museo es una institucion sin fines lucrativos, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga,
comunica y expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su medio
ambiente con fines de educacion, estudio y recreo (ICOM, 2017, p. 3). Es “un difusor
de los valores democraticos y promotor de la inclusion social; de la oferta cultural y
museografica abierta que permita a los publicos optar dentro de los recorridos,
interpretar los contenidos” (Maceira, 2009) que tiene un sistema de comunicacion
que busca “mediar”, o sea, interponerse en la comunicacion para alterar la manera
en gque se percibe o interpreta la realidad a través de lenguajes visuales, sensibles,
de ciertos temas o contenidos que reldne experiencia, asombro, dudas, preguntas,
informacion, hechos; que conjunta conocimiento, emocién, percepcion y educacion

con las cualidades espaciales, sensuales y materiales (Sandahl, 2002).

El museo trata de explicarnos cosas, mostrarnos productos de valor cultural o
selecciones culturales, pero, sobre todo, el museo es una institucién poseedora de
medios para promover experiencias, transmitir mensajes polivalentes, revivir
sensaciones, producir perplejidad o contradicciones, o remover nuestra conciencia.
Sus contenidos, sean estos objetos, pinturas, experimentos, demostraciones o
exposiciones, son recursos con los que podemos desarrollar experiencias de
aprendizaje, tanto curriculares, como extracurriculares, y en ellos, desarrollamos
programas de actividades que seran los verdaderos responsables del éxito o del

fracaso en la consecucion de los objetivos del museo.

El museo es un escenario de aprendizaje no formal ya que fungen como
herramienta educativa que se centra en la persona, pues el proceso de formacion
es personal (auténomo, libre, autorreferido, intimo, a la propia medida) La “visita
autébnoma” se forja a través del interés y la atencion; cada quien presta atencion a
lo que considera necesario para satisfacer sus intereses pero esa persona o ese
visitante autbnomo que hace su propio recorrido en el museo, no esta aislada; la
autonomia misma se va afirmando en un proceso colectivo, en experiencias

individuales que son llevadas a un espacio mas amplio en donde éstas se
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confirman, se retroalimentan, se contrastan durante la visita y en el proceso de
involucraciéon personal, con el museo se establecen dindmicas colectivas y de

interaccién social (Maceira, 2009)

A los usuarios, ya que no se les interpela como consumidores pasivos del
espectaculo o de la funcion montada en sus salas sino como individuos y colectivos
activos y participativos en el dispositivo museografico, donde la intuicion, la
imaginacion, la emocion, el gozo, el enojo, la reverencia, la identificacion, el deseo,
el juego, entre otros, son procesos 0 experiencias que se dan en la interaccion con
el museo, que hablan de formas educativas poco exploradas en las cuales se

establecen vinculos entre los contenidos observados y la propia realidad.

Los museos como espacios potentes para distintas formas de aprendizaje; “para el
encuentro con lo diverso, la construccion y recreacion individual y colectiva de
saberes, el dialogo, la imaginacion de nuevos escenarios, el conocimiento de otros
modelos o formas de relacidon y organizacién social; para entender el cambio
cultural, estimular la curiosidad y la capacidad critica; para el autor reconocimiento
y la negociacién de identidades; para experimentar formas de socializacion; para el
acceso y la practica de diversos modos de comunicacion y construccion del
conocimiento, el goce de la experiencia estética y el encuentro con ese legado
compartido.” (Maceira, 2009)

Es por ello que los museos deben verse como escenarios para el desarrollo
educativo por medio de situaciones comunicativas que propicien una interaccion
ludica, la exploracion creativa, la experimentacién dirigida, que a su vez posibiliten
el involucramiento intelectual, fisico y emocional de sus usuarios. Por lo que son
lugares ricos en potencia para contribuir al desarrollo integral de los nifios y jovenes
y para su sensibilizacion ética y artistica con respecto al mundo de la ciencia, la

tecnologia y la cultura. (Orozco, 2005)

Por lo que un museo debe ser interactivo y debe estar compuesto por lo menos de
cuatro elementos: razdén, accion, comunicaciéon y cultura; “lo racional con lo
emocional, la curiosidad con la motivacion por conocer y la gratificacién por

conocerlo, la comunicacion con la accion y la accion con la reflexion y la creatividad
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con los valores universales y los estilos locales” (Orozco, 2005) por lo que el usuario
de un museo interactivo deber ser un ser social activo en permanente interaccion
consigo mismo, con los otros y con su entorno, capaz de construir conocimientos y

de hacer interpretaciones a partir de esa interaccion

Los sujetos tienen que “aprehender” los objetos e informaciones para arribar a su
redescubrimiento y a otros aprendizajes posibles por medio de ellos. A partir de la
conjuncién de objeto y mirada se producird una interpretacion. En el aspecto
pedagogico, el usuario de estos museos es entendido como una persona en
formacion y desarrollo intensivos, susceptible de ser convocada a experiencias de
aprendizaje multiple y a involucrarse de manera variada con el dispositivo
museogréfico. Por lo que la funcion de un museo no es llenar con ella las cabezas
de los usuarios ni soOlo saciar sus sentidos, sino provocar y facilitar encuentros
alternativos, para que a partir de ahi se construyan de manera conjunta los

aprendizajes significativos.

3.2 Museo Virtual-Escuela

El vinculo entre el museo y la escuela se puede visualizar a partir del movimiento
de la Escuela Activa, la cual afirmaba que solo se aprende aquello que se practica,
uno de los beneficios que han traido las TIC, al permitirnos generar las realidades
virtuales; del mismo modo la Escuela Nueva, se ha visto en la necesidad de construir
un medio lleno de estimulos que faciliten la actividad del alumnado en trabajos

colectivos y de investigacion constante.

Basandonos en lo anterior, podriamos decir que los museos virtuales son un medio
rico de estimulos que generan motivacion e interés en los alumnos, asi como el
desarrollo de diversas actividades; por lo que requiere algunas condiciones
metodoldgicas que estan basadas en que el alumno aprenda, en motivar, en que el
docente guia le proporcione al aprendiz la informacioén que requiere y la busqueda
constante de satisfacer sus necesidades; lo hace a través de recursos que permiten

la interaccion para generar experiencias significativas.

55



Un museo virtual desarrolla la creatividad y la inteligencia debido a que, a través de
él, el usuario genera sus propios significados y elabora representaciones de la
realidad propias, esto quiere decir que el aprendizaje obtenido es totalmente
significativo, ya que el alumno pasa de ser receptor de la informacion a ser autor y

creador de su propio conocimiento.

Los museos virtuales ofrecen simulaciones y representaciones de la realidad en las
que el alumno puede imaginar y llegar al grado masico de comprension, debido a

gue facilitan el conocimiento basado en la observacion.

“La utilizacion del museo virtual en el aula puede cumplir una funcién innovadora y
de apertura, en tanto que aporta nuevas formas de ensefar y nuevas formas de
aprender” (Santibanez Velilla, 2006). El papel que juega el museo virtual es aquel
portal que le permite al estudiante de forma individual o en grupo utilizar la
informacion obtenida como un medio de comunicacién, debido a que la apertura es

proporcional al uso de estrategias didacticas adecuadas para incentivarla.

A través de los museos virtuales se pueden conectar escuelas, intercambiar
actividades y permitir el acceso a toda la informacion més reciente. Internet es el
medio de transmisiébn y comunicacion a través de la cual podemos aplicar
estrategias metodoldgicas de la ensefianza y aprendizaje basadas en el principio

de apertura. (Santibafiez Velilla, 2006)

Los museos virtuales otorgan la posibilidad de ir adaptando a los estudiantes a las
necesidades sociales actuales en la era de la informacion, dando la oportunidad de
visitar un museo de una forma distinta sin dificultades de espacio y tiempo,
aportando un recurso para la formacién permanente y continua de ciudadanos; del
mismo modo generan experiencias innovadoras en la educacién basica para el
aprendizaje de contenidos complejos como la Historia. Por otro lado, la visita a un
recinto digital desarrolla la habilidad de lectura de lenguajes audiovisuales y de las

pantallas, lo cual es un impacto social y educativo relevante.
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3.2.1 Las visitas al museo virtual

Los multiples efectos que han provocado el desarrollo de la tecnologia de la
sociedad de la informacion y la extension de la cultura digital, las nuevas tecnologias
han venido a mejorar y transformar las posibilidades didacticas de museos y

contextos patrimoniales.

La interesante y atractiva relacién entre museos, tecnologia y educacién, exige
prestar un especial interés al Internet, como vehiculo de comunicacion,
transferencia del conocimiento y recurso pedagoégico. Como bien sefiala Bowen
(2000), la linea de museos online ha de ser el desarrollo de la potencialidad de
Internet como recurso didactico en los museos, el patrimonio y sus tematicas, y no

sélo la reproduccion virtual de los museos reales.
Como expresa Sabbatini (2004) citado por Margareto (2014, p.16):

El museo virtual es una coleccion de objetos digitales l6gicamente relacionados
compuesta de una gran variedad de medios y, debido a su capacidad de
proporcionar “connectedness” y varios puntos de acceso se presta a trascender los
métodos tradicionales de comunicacion y de interaccién con el usuario, es flexible
en relacién con sus necesidades e intereses, no posee lugar en el espacio real, sus

objetos y la informacion relacionada pueden diseminarse a través de todo el mundo.

Entonces la presencia del museo en la red puede ser una importante fuente de
recursos para la ensefianza y el aprendizaje como lo es en el contexto escolar. Ya
gue permiten que el alumnado pueda adquirir sus conoci