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INTRODUCCION

Esta Guia esta concebida para ampliar el acceso a los recursos
pedagédgicos e innovadores para educadores en Europa tomando
en cuenta estrategias y herramientas practicas asi como
estudios de caso para la educacion digital en los museos. Esta
guia apoya a profesionales de la educacion a mejorar su
curriculum con contenidos museisticos y sirve como
herramienta de desarrollo profesional continuo. Profesores y
educadores pueden utilizar esta guia para integrar recursos
museisticos digitales en su ensefianza y animarse a explorar
nuevas formas de involucrar a los alumnos con el patrimonio
histérico y cultural.

Las estadisticas de la UE indican que la brecha digital en los entornos
educativos es cada vez mayor, y el Plan de Accién para la Educacién Digital
2020 destaca que solo el 38 % de los estudiantes de la UE reciben clases de
profesores con confianza y apoyo digital. La falta de desarrollo profesional en el
uso de herramientas digitales obstaculiza su capacidad para adoptar nuevas
practicas pedagogicas.

El proyecto Museums Uniting Students and Educators in Digital and Historical
Exploration (MUSED) pretende colmar esta laguna proporcionando a los
educadores los conocimientos y herramientas necesarios para integrar los
contenidos digitales en su ensefianza a través del aprendizaje basado en los
Museos.

Por otra parte, a pesar del rico patrimonio cultural europeo, se observa un
notable declive en el compromiso de las generaciones mas jovenes con sus
raices culturales, debido en parte a las distracciones de la era digital. Segun el
Eurobarometro sobre los valores culturales europeos (2017), una parte
significativa de los ciudadanos de la UE considera que el patrimonio cultural no
estd suficientemente integrado en las politicas educativas y culturales. El reto
radica en conectar a la generacion nativa digital con su pasado de una manera
que resuene con su presente y su futuro. Por ello, MUSED pretende
contrarrestar esta situacién utilizando plataformas digitales para hacer que la
educacioén sobre el patrimonio sea mas accesible, integradora y atractiva para
los jévenes estudiantes. Esto coincide con el énfasis de la UE en la
preservacion cultural y la educacion como base para mantener la diversidad
cultural y la conciencia histérica de la UE.

Este documento ofrece una vision estructurada de los principales enfoques,
herramientas y metodologias relacionados con la educacion digital en museos
y entornos escolares. A lo largo de los capitulos, se exploran los fundamentos
tedricos de la educacién en museos, asi como la aplicacién practica de
herramientas digitales para el disefio de actividades, la evaluacion del
aprendizaje y el desarrollo de iniciativas accesibles e inclusivas. La
transformacion digital se presenta como una oportunidad para remodelar los
procesos educativos y culturales, con especial atencién a los contextos de
ensefianza formal y no formal. Ejemplos practicos y estudios de casos ilustran
cémo los museos y las escuelas pueden colaborar para fomentar experiencias
de aprendizaje significativas.

1. Educador es un término muy amplio. Se
refiere no solo a profesores sino que
también incluye a los que faciliten el
aprendizaje en contextos informales y
formales como los museos, las librerias,
las organizaciones culturales, los
centros culturales, y hasta ambitos
digitales. Profesores  se  refiere
especificamente a alguien que ensefia
en un entorno formal, como una escuela.
Su funcién estd vinculada a un plan de
estudios, a materias especificas y a un
marco institucional definido. Un profesor
suele estar asociado al sistema
educativo formal.

2.0ECD (2019), TALIS 2018 Results
(Volume I): Teachers and School Leaders
as Lifelong Learners, TALIS, OECD
Publishing, Paris,
https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en.

3. 80% de los ciudadanos europeos
consideran que el patrimonio cultural es
importante para ellos mismos y su
comunidad, seguln el nuevo
Eurobarometer: NEMO - Network of
European Museum Organisations.


https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en
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Descripcion del proyecto Erasmus y sus
socios

MUSED es un proyecto KA220 SCH Erasmus+ (Asociacion de
Cooperacion en materia de Educacion Escolar) 2024-2026
cuyo coordinador es el Liceo Carlo Troya in Andria (ltalia); Sus
socios son: Insieme per Camminare in Rossano Calabro
(Italia), Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi in Tarsus (Turquia),
Espacio Rojo (Madrid), Escola Basica 2,3 Ciclos Dr. Horacio
Bento de Gouveia in Funchal (Portugal), Model Vocational High
School of Epanomi (Grecia), Collegium Balticum- Akademia
Nauk Stosowanych z siedzibg w Szczecinie in Szczecin
(Polonia) y Magyar Nemzeti Muzeum in Budapest (Hungria).

La colaboracién se formé con la intencién estratégica de
reunir una mezcla diversa de organizaciones que
colectivamente pudieran cubrir un amplio espectro de
conocimientos y capacidades necesarios para la ejecucién
satisfactoria del proyecto. Esta mezcla incluye instituciones
educativas, organizaciones culturales y especialistas en
tecnologia, cada uno de los cuales aporta puntos fuertes
unicos a los proyectos y sus objetivos principales. De hecho,
los institutos de Italia, Turquia, Grecia, Portugal y Polonia
aportan experiencia directa en educacién secundaria,
comprendiendo las necesidades, retos y oportunidades de
integrar métodos de ensefianza innovadores en los planes de
estudio. Los especialistas en museos, arte y educacion digital
de Italia, Espafia y Hungria, en cambio, ofrecen su experiencia
en pedagogia digital, metodologias de educacién museistica y
desarrollo de herramientas y recursos digitales. Ademas,
Insieme per Camminare, al gestionar un museo con patrimonio
de la UNESCO, esta especializado en el desarrollo de
herramientas y plataformas digitales para instituciones
culturales.

El consorcio MUSED pretende innovar el aprendizaje digital en
los museos y mejorar la educacion sobre el patrimonio
cultural, fomentando la alfabetizacion digital entre educadores
y estudiantes. Mediante la integracion de herramientas
digitales con recursos museisticos, pretende hacer accesible y
atractivo el patrimonio cultural, fomentando una comprension
y apreciacion mas profundas en toda Europa. El objetivo es
fortalecer las practicas educativas, fomentar el intercambio
intercultural y apoyar el desarrollo de la creatividad en los
alumnos, garantizando un impacto duradero en la educacién.
La cooperacion institucional se encargara de crear una guia de
aprendizaje y participacion en museos digitales y un conjunto
de herramientas para crear museos o exposiciones virtuales,
dos actividades de aprendizaje sobre museologia digital y &
creacion de museos virtuales, un museo virtual de los
patrimonios europeos y, por ultimo, un proyecto eTwinning
para fomentar la colaboracién intercultural.
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Fotografia del Museo Nacional de Hungria

La importancia de las herramientas digitales para museos y
escuelas

La integracion de herramientas digitales en museos y escuelas revoluciona la
educacion al mejorar la accesibilidad, el compromiso y el aprendizaje interdisciplinar.
Las colecciones digitalizadas eliminan las barreras fisicas y permiten a los estudiantes
de todo el mundo explorar el patrimonio cultural a través de imagenes de alta
resoluciéon, modelos en 3D y visitas virtuales. Estas plataformas ofrecen una puerta de
entrada inclusiva para los estudiantes que se enfrentan a dificultades econémicas o
logisticas. Tecnologias interactivas como la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
Virtual (RV) transforman aprendizaje pasivo en exploracidon activa, aumentando el
pensamiento critico y las experiencias de aprendizaje personalizadas. Las exposiciones
digitales promueven también la educacién interdisciplinaria vinculando historia, arte
y ciencia para una comprensién mas cohesiva.

Mas alla de la accesibilidad, las herramientas digitales cultivan la

. . . . 1.La Realidad Aumentada es una
conciencia global al exponer a los estudiantes a diversos recursos

experiencia  interactiva  que

culturales y permitir la colaboracion transfronteriza. Las tecnologias combina el mundo real y
inmersivas profundizan el compromiso, haciendo que los conceptos contenidos 3D generados por
b , ibl bl d , | ordenador. El contenido puede
abstractos sean mas tangibles y memorables. Ademads, Ia abarcar milltiples modalidades
digitalizacién preserva los objetos fragiles y fomenta la educacién sensoriales, como la visual, la
sostenible al reducir la dependencia de los materiales fisicos y los auditiva, ~ la_ hdptica,  la
. somatosensorial y la olfativa.

vigjes. 2. La Realidad Virtual es una

experiencia simulada que

Al adoptar las herramientas digitales, los museos y las escuelas emplea pantallas 3D cercanas al
ojo y seguimiento de la postura

acortan la distancia entre el patrimonio cultural y la educacion, para ofrecer al usuario una
fomentando la apreciacion a lo largo de toda la vida y experiencias de sensacion de inmersion en un
aprendizaje innovadoras. miingo virtge,

&
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Sugerencias para la Implementacion en

Practicas Educativas

Para maximizar el impacto de la guia, se recomienda
abordarla tanto como referencia como manual practico:

e Identifique las secciones pertinentes:
Comience revisando los capitulos mas afines
a sus objetivos educativos o necesidades
institucionales. Por ejemplo, los educadores
que busquen herramientas para implicar a los
estudiantes podrian centrarse en el Capitulo
2, mientras que los que disefien planes de
clases podrian beneficiarse del Capitulo 3.

e Incorpore las mejores practicas: Utilice los
estudios de casos del capitulo 6 como modelos
para adaptar y aplicar en su contexto. Estos
ejemplos proporcionan informacién sobre como
superar los retos y lograr el éxito en diversos
entornos educativos.

e Adapte a su publico: Adapte las estrategias y
herramientas sugeridas en la guia a las
necesidades especificas de sus alumnos o
visitantes. Por ejemplo, adapte el contenido
digital a diferentes grupos de edad, estilos de
aprendizaje o antecedentes culturales para
garantizar la inclusion y la relevancia.

e Fomente la colaboracién: Colabore con colegas,
educadores de museos Yy organizaciones
culturales  para  desarrollar  actividades
conjuntas y compartir recursos. Los esfuerzos
de colaboracién suelen dar lugar a experiencias
educativas mas innovadoras e impactantes.

i | q e Evaluary evolucionar: Evalue periédicamente la
Esta guia es a la vez un mapa de eficacia de las estrategias aplicadas utilizando

ruta y un juego de herramientas, los métodos de evaluacién descritos en el

disefiados para apoyar |a  Capitulo 5. Recoja los comentarios de los

int .. d | i lodi estudiantes, los educadores y las partes
Integracion € las ecnologias interesadas para perfeccionar y mejorar sus

digitales en la educacion de forma practicas.
significativa y sostenible. Aplicando * Integrar gradualmente: Comience con

i . aplicaciones a pequefa escala de las
estos métodos y estrategias, recomendaciones de la guia, por

profesionales como educadores y ejemplo pilotar una herramienta digital

museos podran desbloquear un en una leccién o actividad. Poco a poco,

i ial  t f ti amplie el uso de los recursos digitales a
potencia ranstormativo 'y un medida que se familiarice con su

patrimonio cultural en la era digital. potencial.
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M U S EOS Sirven como espacios inclusivos donde el conocimiento

(integrado en artefactos digitales y mediadores) apoya
el desarrollo cognitivo, emocional y social, fomentando
conexiones mas profundas con la cultura y la historia.
En relacion con esto, en 2022, el Consejo Internacional
de Museos (ICOM) elaboré una definicibn mas
actualizada de lo que se entiende por museo.

“Un museo es una institucion permanente, sin
animo de lucro, al servicio de la sociedad, que
investiga, colecciona, preserva, interpreta y exhibe el
patrimonio tangible e intangible. Abiertos al publico,
accesibles e inclusivos, los museos fomentan la
diversidad y la sostenibilidad. Funcionan y se
comunican de forma ética, profesional y

con la participacion de las comunidades, ofreciendo
experiencias variadas para la educacion, el disfrute,
la reflexion y el intercambio de conocimientos”.

En relacion con esto, centrada en la accesibilidad y
la inclusion, la educacion en museos tiene como
objetivo atraer a los visitantes, mejorar su
comprension y fomentar una apreciacion mas
profunda de los contenidos culturales, histéricos o
cientificos para fomentar la ciudadania activa y el
aprendizaje permanente en un contexto de
aprendizaje no formal.
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Enfoques innovadores de la educaciéon museistica

Historicamente, la educacion museistica se ha centrado en la transmision de informacion real a
través de visitas guiadas y conferencias haciendo hincapié en la pericia del conservador. A
menudo, este método situaba a los visitantes como receptores pasivos de conocimientos. Sin
embargo, académicos como John Dewey han reconocido el potencial educador de los museos,
recomendando el aprendizaje experiencial, que anime a los visitantes a participar activamente en
las exposiciones. (Hein, 2004)

Aunque se siguen utilizando los formatos de visitas guiadas y conferencias, los enfoques han
evolucionado y la gama de programas ofrecidos al publico se ha ampliado. Pasando de los
métodos didacticos a los interactivos y participativos, influidos por las teorias constructivistas
que ven el aprendizaje como un proceso activo y contextualizado, los museos siguen
desempefiando un papel crucial en la educacion, fomentando el aprendizaje permanente y la
apreciacion cultural.

Las estrategias innovadoras incluyen:

‘ Programas diversos: Programas diversos: Ofrecer una amplia gama de programas no sélo para

atender a todos los grupos de edad, sino también para dar cabida a estilos de aprendizaje
variados.
Algunos ejemplos son las clases de arteterapia o los talleres de artesania que hacen hincapié en
el aprendizaje a través de la creacién, ampliando el papel educativo de los museos mas alla de
los resultados de aprendizaje tradicionales. (Wei et. al., 2023) Otro ejemplo son los programas de
desarrollo y orientacion de talentos, que ofrecen oportunidades de orientacion profesional a los
adolescentes y ensefian a los futuros visitantes a relacionarse con los materiales culturales.

‘ Exposiciones interactivas: Disefiar exposiciones que fomenten la participacién practica,
permitiendo a los visitantes explorar y descubrir informacién de forma independiente.

‘ Aprendizaje digital: Incorporacién de tecnologias digitales, como colecciones digitales, visitas
virtuales, experiencias de realidad virtual, aplicaciones mdviles y plataformas de redes sociales
para crear experiencias de aprendizaje inmersivas.
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Transformacion digital en la educacion museistica

Las tecnologias digitales han transformado la educacién museistica, cambiando la forma en que
los museos interactian con su publico, interpretan las colecciones y ofrecen contenidos
educativos. Mediante la integracion de herramientas digitales, los museos han ampliado su
alcance y creado experiencias de aprendizaje dinamicas, interactivas y personalizadas,
ofreciendo a los visitantes formas inmersivas y atractivas de interactuar con las exposiciones.
Estas herramientas permiten a los museos ofrecer una contextualizacién mas profunda de los
objetos, salvando las distancias entre la exposicién estatica y la narracion dinamica. Las
tecnologias digitales de aprendizaje pueden dividirse en dos grandes categorias: aprendizaje
digital in situ y aprendizaje digital a distancia.

Aprendizaje digital presencial

El aprendizaje digital in situ mejora las experiencias
museisticas mediante tecnologias interactivas
como audioguias, guias con enlaces QR vy
cuestionarios en linea. Los auriculares de audio con
GPS proporcionan informacién basada en la
ubicaciéon, mientras que la realidad aumentada
superpone reconstrucciones historicas y la realidad
virtual sumerge a los usuarios en diferentes épocas
y lugares. La RV se ha utilizado en proyectos
transnacionales, como el Programa Transnacional
del Danubio, para mostrar  yacimientos
arqueologicos de nueve paises europeos. Las
experiencias de RV pueden estructurarse con una
narracion guiada o de forma libre para la
exploracion independiente, con educadores en
directo que afiaden conocimientos mas profundos.


https://unsplash.com/es/@afebriyan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Aprendizaje digital a distancia

Las plataformas digitales han permitido a los museos ofrecer oportunidades de aprendizaje a distancia
gue eliminan la necesidad de que los visitantes estén fisicamente presentes. Estos métodos han cobrado
especial relevancia durante acontecimientos como la pandemia de COVID-19 y siguen beneficiando a los
visitantes en la actualidad. Ademads de en casos especiales, el aprendizaje digital a distancia puede resultar
importante también en la educacién a distancia, y puede servir de sélido pilar para el material de la
diplomacia cultural. EI material pedagdgico y las tareas descargables de los museos pueden proporcionar
conocimientos previos a los futuros visitantes, y los instructores pueden utilizarlos como herramienta
antes de su visita a un museo extranjero, o incluso también con fines comparativos.

Las herramientas digitales mas tradicionales son las visitas virtuales, seguidas de las exposiciones en linea
que presentan la realidad del museo en un formato facil de visualizar. Las herramientas digitales también
permiten enfoques interactivos, como juegos en linea, concursos o seminarios web interactivos disefiados
en torno a una visita virtual o una exposicion en linea.

Las tecnologias digitales han transformado la educacion museistica al mejorar la accesibilidad y el
compromiso. Permiten la participacién a distancia, rompiendo las barreras geograficas y facilitando la
inclusion de personas con discapacidades o limitaciones de movilidad (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021).
Funciones como la conversion de texto a voz, los subtitulos y las opciones multilinglies mejoran la
inclusion, mientras que las plataformas basadas en |IA personalizan las experiencias de aprendizaje
(Drotner et al., 2018).

Sin embargo, la digitalizacion tiene desafios. La brecha digital
limita el acceso de algunos publicos, exacerbando las
desigualdades (Walsh-Pister et al., 2020). Los costes elevados de
implantacion suponen un reto, sobre todo para los museos mas
pequefios (Marty, 2014), y la falta de competencias digitales de
los educadores puede ser un obstdculo para su uso eficaz.
Ademas, una dependencia excesiva de las herramientas digitales
puede reducir el compromiso con las exposiciones fisicas. Un
enfoque equilibrado, que integre tanto las experiencias digitales
como las presenciales, garantiza que la tecnologia mejore la
educacion tradicional en los museos en lugar de sustituirla.
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HERRAMIENTAS DIGITALES

Para La Ensenanza
en Escuelas 'y
Museos




GUIA PARA APRENDER Y PARTICIPAR EN MUSEOS DIGITALES

Este capitulo presenta una lista de herramientas digitales disponibles para
satisfacer las necesidades de los profesores y alumnos, teniendo en cuenta sus
capacidades de uso. La variedad de herramientas analizadas les permite
responder a diferentes contextos educativos, tanto presenciales como a
distancia, fomentando la participacion activa de los alumnos y poniendo en valor
el patrimonio cultural a través de la tecnologia.

Es importante considerar el caracter cambiante de los instrumentos ya que
evolucionan rapidamente en cuanto a funcionalidad, modelos de negocio y
disponibilidad. Ademas, muchas plataformas empiezan siendo gratuitas y luego
adoptan modelos de pago, limitando determinadas funciones o exigiendo

suscripciones.

1 HERRAMIENTAS Y
PLATAFORMAS DE
MUSEO

Plataformas de
coleccion digital

Herramientas para  Aplicaciones de
visitas virtuales 'y Apoyo a las

exposiciones en  visitas a Museos
linea

HERRAMIENTAS DIDACTICAS
PARA LA ENSENANZA
INTERA

Herramientas licaciones
Gamificacién y

para la Creacidn

Actividades de Itinerarios
Educativas Educativos
Creativas Personalizados

5 COLABORACION EN

LINEA Y

HERRAMIENTAS DE
COMUNICACION

Creacion de

Espacios

Colaborativos para
Proyectos Escolares
a Distancia

Plataforma de
Aprendizaje a
Distancia
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HERRAMIENTAS Y PLATAFORMAS DEL MUSEO

Estas herramientas permiten a los museos superar las fronteras fisicas, haciendo que sus
colecciones sean accesibles en todas partes y permitiendo a los educadores integrar
experiencias inmersivas en sus métodos de ensefanza.

Plataformas de coleccion digital

Europeana

Acceso abierto y gratis

MULTILINGUE

WWWw.europeana.eu

Es una plataforma que reune y comparte
globalmente el patrimonio cultural europeo.
Disponible en mas de 30 lenguas, ofrece
acceso gratuito a millones de objetos de
museos, bibliotecas y archivos. Los profesores
pueden utilizar las colecciones especiales y
las herramientas educativas para enriquecer
sus clases con contenidos auténticos y de alta
calidad.

Google Arts & Culture

Acceso abierto y gratis

MULTILINGUE

artsandculture.google.com

Permite explorar obras de arte y documentos
histéricos a través de imagenes de alta
resolucion y visitas virtuales. Al trabajar con
museos Yy galerias por todo el mudo, Google
Arts & Culture es una excelente manera de
integrar tecnologia en las lecciones.

Digital Public Library of America
Acceso abierto y gratis

INGLES

https:/dp.la/

Ofrece acceso gratis a millones de archivos de
libros, imagenes, videos y audios de las
instituciones culturales dentro de los Estados
Unidos. Los educadores pueden utilizar esta
plataforma para integrar fuentes primarias en
las lecciones, creando un aprendizaje mas
dinamico.

B ARTSTOR

Bl 5 Bl

Europe Remembers
Acceso abierto y gratis

MULTILINGUE

europeremembers.com

Conmemora los eventos de la Segunda Guerra
Mundial a través de la base de datos de sitios
histéricos y documentos. Es util para ensenar
historia de forma interactiva y en profundidad,
gracias a la integracion de mapas y materiales

auténticos.

The British Museum Collection

Online

Acceso abierto y gratis

INGLES

https://www.britishmuseum.org/

Otorga acceso a millones de objetos del
Museo Britanico, que abarcan temas
histéricos, arqueoldgicos vy artisticos. La
plataforma es un recurso inestimable para
estudiantes y profesores que quieran explorar
culturas y civilizaciones.

Cenobium

Acceso abierto y gratis

MULTILINGUE

cenobium.isti.cnr.it

Es una plataforma dedicada a la visualizacion
digital de claustros medievales en Europa.
Mediante modelos 3D de alta definicion,
permite explorar los detalles arquitecténicos y
artisticos de estos espacios, haciéndolos
accesibles a estudiantes e investigadores. Es
una excelente herramienta para las clases de
historia del arte o arquitectura medieval.



https://www.europeremembers.com/
https://www.britishmuseum.org/collection
http://cenobium.isti.cnr.it/
http://www.europeana.eu/
https://artsandculture.google.com/
https://dp.la/
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USEUM

Acceso gratis con compras desde la aplicacion
INGLES

useum.org

Combina arte contemporaneo y herencia
cultural, que ofrece un amplio catalogo de
obras de museos y artistas independientes,
ideal para clases de arte o para estimular la
creatividad.

Herramientas para visitas
virtuales y exposiciones en linea

Artsteps

Freemium

INGLES - FRANCES

www.artsteps.com

Es una herramienta gratuita para disefar
exposiciones virtuales personalizadas. Los
usuarios pueden cargar imagenes, videos y
documentos para crear galerias inmersivas.
Educadores y estudiantes pueden colaborar
para crear itinerarios tematicos, explorando
temas culturales de forma innovadora.

Kuula

Acceso gratis con compras desde la aplicacion
INGLES

www.kuula.co

Permite crear visitas virtuales de 360°
enriquecidas con anotaciones, enlaces y
contenidos multimedia. Los profesores
pueden utilizar esta plataforma para ofrecer
experiencias inmersivas a los alumnos,
explorando museos o lugares historicos con
facilidad.

The Met 360° Project

Acceso abierto y gratis

INGLES

The Met 360° Project | The Metropolitan
Museum of Art

Ofrece visitas virtuales inmersivas a las
emblematicas galerias y espacios del Museo
Metropolitano de Arte de Nueva York. Los
estudiantes  pueden explorar  entornos
histéricos y artisticos en una visualizacion de
360°, enriqueciendo su aprendizaje de forma
accesible y dinamica.

Omeka

Software Open Source

INGLES

www.omeka.org

Es una plataforma de cédigo abierto que
permite crear archivos digitales y exposiciones
en linea. Ideal para instituciones culturales y
escuelas, permite organizar y presentar
materiales  digitales con descripciones
detalladas y contextos histéricos.

Tinkercad

Freemium

MULTILINGUE

www.tinkercad.com

Aunque originalmente se disefi6 para el
aprendizaje del disefio 3D, también puede
utilizarse para crear exposiciones virtuales con
objetos personalizados. Los profesores
pueden colaborar con los alumnos para
disefiar modelos 3D inspirados en colecciones
de museos e integrarlos en experiencias en
linea.

Sketchfab

INGLES

www.sketchfab.com

Es una plataforma especializada en la
visualizacion de modelos 3D. Los museos
pueden subir escaneados digitales de
artefactos y permitir a los estudiantes
explorarlos virtualmente, observandolos desde
todos los angulos. Es una gran herramienta
para estudiar temas de arqueologia o arte.



http://www.artsteps.com/
http://www.kuula.co/
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
http://www.omeka.org/
http://www.tinkercad.com/
http://www.sketchfab.com/
https://useum.org/
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Aplicaciones de Apoyo a las
visitas a Museos

Clio TN
Acceso abierto y gratis \
INGLES

theclio.com
Es una aplicacién que proporciona informacién

detallada sobre museos, monumentos vy
lugares de interés cultural cercanos. Perfecta
para excursiones educativas, Clio ayuda a
profesores y alumnos a descubrir el contexto
historico y cultural de un lugar en tiempo real.

Artivive

Freemium

INGLES

www.artivive.com

Utiliza la realidad aumentada para ofrecer
contenidos interactivos directamente en las
obras de arte. Los usuarios pueden apuntar su
dispositivo a wuna obra de arte para
desbloquear videos, animaciones y
explicaciones adicionales. Artivive es una
aplicacion excelente para educadores que
quieran estimular la imaginacion y el interés de
los alumnos.

Smartify

App Freemium

INGLES

smartify.org

Convierte tu smartphone en una guia personal,
permitiendo a los usuarios escanear obras de
arte para obtener informaciéon detallada,
curiosidades e historias. La aplicacién también
ofrece recorridos tematicos predefinidos, por
lo que es perfecta para los educadores que
quieran enriquecer las experiencias de sus
alumnos en los museos. Smartify es gratuita y
esta disponible para dispositivos i0S vy
Android.

Bloomberg Connects

Acceso abierto y gratis

INGLES

bloomberg_connects.org

Conecta a los visitantes con los principales

museos e instituciones culturales del mundo.

A través de la aplicacion, los usuarios pueden

acceder a guias digitales, audioguias Yy

materiales educativos exclusivos. La interfaz
“sencilla e intuitiva hace que Bloomberg
Connects sea ideal para estudiantes vy
profesores que quieran profundizar en temas
especificos.



https://www.theclio.com/
http://www.artivive.com/
https://smartify.org/
https://www.bloombergconnects.org/
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HERRAMIENTAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

INTERACTIVA

La ensefianza interactiva es un método eficaz para implicar activamente a los alumnos en el proceso de aprendizaje.
Las herramientas digitales permiten crear contenidos dinamicos e interactivos que fomentan la comprension, la
colaboracion y la creatividad. Tienen aqui algunos de los mejores recursos disponibles.

Software para Creacion de
Contenidos Interactivos

Genially

Freemium

MULTILINGUE

www.genially.com

Es una plataforma versatil que permite crear
presentaciones, infografias, cuestionarios vy
contenidos  interactivos.  Perfecto  para
enriquecer las clases con elementos visuales y
dindmicos, Genially es intuitivo y tiene una
version gratuita apta para profesores y
estudiantes.

Padlet

Freemium

MULTILINGUE

https://padlet.com

Es un muro virtual en el que los usuarios
pueden colgar textos, imagenes, videos vy
enlaces. Los estudiantes pueden trabajar en
colaboracion en un proyecto comun, allanando
el camino para proyectos colaborativos en
grupo. Pueden compartir su trabajo a través de
las redes sociales mas populares, incrustarlo
en blogs o convertirlo en un cédigo QR.

H5P

Software Open Source

INGLES

www.h5p.org

Es una herramienta de cddigo abierto para
crear contenidos interactivos, como
cuestionarios, presentaciones y lineas de
tiempo. Se integra con plataformas de
aprendizaje como Moodle y WordPress y es
completamente gratuita.

Book Creator

Freemium

INGLES

bookcreator.com

Permite a profesores y alumnos crear libros
electrénicos interactivos, integrando texto,
imagenes, video y audio. Ideal para proyectos
creativos e interdisciplinares, la app esta
disponible con una versién gratuita.

Prezi

Freemium

MULTILINGUE

prezi.com)

Transforma presentaciones estaticas en
experiencias visuales dinamicas, utilizando un
formato no lineal para captar la atencién de los
alumnos. La versién gratuita ofrece suficientes
herramientas para su uso en el aula.

Storyboard That

Freemium

INGLES

www.storyboardthat.com

Es otra plataforma para crear historias
visuales e ilustrar conceptos complejos de
forma narrativa. Los profesores pueden
utilizarla para proyectos interdisciplinares o
para explicar procesos cientificos e histéricos.

Coggle

Freemium

MULTILINGUE

www.coggle.it

Es una herramienta en linea para crear mapas
mentales interactivos. Los profesores pueden
utilizarla para organizar lecciones, planificar
proyectos colaborativos o ayudar a los
alumnos a visualizar conceptos complejos. La
version gratuita permite crear mapas mentales
sencillos pero eficaces.



http://www.genially.com/
https://padlet.com/
http://www.h5p.org/
https://bookcreator.com/
https://prezi.com/
http://www.storyboardthat.com/
http://www.coggle.it/
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ThingLink

Freemium

MULTILINGUE

www.thinglink.com

Permite convertir imagenes y videos en
contenidos interactivos afiadiendo zonas
activas que pueden incluir texto, enlaces o
audio. Es especialmente util para explicar
visualmente temas complejos.

Herramientas de Gamificacion y
Actividades Educativas
Creativas

Fimo

Freemium

INGLES

FIMO - Analog_ Camera - App Google Play

Es una aplicacion gratuita que permite
capturar fotografias de estilo retro, imitando el
efecto de las camaras analdgicas.

Chroma Key

App Freemium

MULTILINGUE

Chroma - App Google Play

Es una aplicacion que permite a los usuarios
grabar videos y eliminar el fondo utilizando
una pantalla verde o una configuracion similar.

Podcast Studio

App Freemium

MULTILINGUE

Podcast - App Google Play

Es una aplicacion que permite a los usuarios
grabar voces y afiadir efectos de sonido
especiales.

il SOUNDCLOUD

CapCut

Acceso gratis con suscripcion

MULTILINGUE

www.CapCut.com

Es una aplicacién gratuita de edicién de video
desarrollada por ByteDance, la misma
empresa que esta detras de TikTok. Es
popular por su interfaz facil de usar, sus
funciones creativas y sus  potentes
herramientas de edicidn, lo que la convierte en
la opcién preferida tanto para principiantes
como para creadores de contenidos,
especialmente en las redes sociales.

SoundCloud

Free access with subscription

MULTILINGUAL

www.SoundCloud.com

Es una plataforma en la que se pueden subir,
compartir y distribuir contenidos de audio,
como musica o podcasts.

Kahoot!

Freemium (plan bdsico gratuito,
avanzadas de pago)

MULTILINGUE

www.kahoot.com

Permite crear cuestionarios interactivos y
competitivos que enganchan a los alumnos a
través del juego. Es intuitivo, gratuito y perfecto
para poner a prueba los conocimientos de
forma divertida.

opciones

Quizizz

Acceso libre y gratuito con
institucional para los Planes Premium
MULTILINGUE

WWW.quizizz.com

Combina la gamificacion y los cuestionarios
personalizados para que las clases sean
interactivas y atractivas. Los alumnos pueden
participar a distancia o en persona.

inscripcion

Minecraft Education Edition

Acceso gratuito durante el periodo de prueba
MULTILINGUE

education.minecraft.net

Ofrece actividades de ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas (STEM), con un
enfoque ludico.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fimo.camera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vdprime.chromakey&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android.studio&hl=es
http://www.thinglink.com/
https://www.capcut.com/es-es/
https://soundcloud.com/soundcloud
http://www.kahoot.com/
http://www.quizizz.com/
https://education.minecraft.net/
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Flippity

Acceso libre y gratis

INGLES

(www.flippity.net)

Utiliza Google Sheets para crear juegos
educativos, tarjetas y cuestionarios interactivos.
Es gratis y requiere unos conocimientos
técnicos minimos.

Classcraft

Freemium

MULTILINGUE

https://www.hmhco.com/

Transforma la clase en un juego de rol en el que
los alumnos ganan puntos por actividades y
comportamientos positivos. Ideal para motivar
y responsabilizar a los alumnos.

Blooket

Gratis con compras dentro de la aplicacion
MULTILINGUE

www.blooket.com

Es una plataforma de gamificacién que
permite a los profesores crear cuestionarios y
convertirlos en juegos interactivos. Los
alumnos pueden participar individualmente o
en equipos, haciendo que las actividades
didacticas sean atractivas y competitivas.
Blooket es gratuita y ofrece opciones
sencillas de configurar.

Plickers

Acceso libre y gratis

MULTILINGUE

www.plickers.com

Es una herramienta que permite utilizar la
gamificacion sin necesidad de dispositivos y
aparatos electronicos para los alumnos. Los
profesores distribuyen tarjetas QR a los
alumnos que pueden responder a las
preguntas mostrando la tarjeta . La aplicacién
para smartphone o tablet del profesor lee las
respuestas en tiempo real. Esta herramienta
es gratuita e ideal para entornos con acceso
limitado a la tecnologia.

Mentimeter

FAcceso libre y gratuito (versién avanzada de
pago) )

MULTILINGUE

https://www.mentimeter.com

Crea cuestionarios, encuestas, graficos vy
pruebas en tiempo real. Mentimeter es una
herramienta muy flexible que fomenta la
participacion activa, la colaboraciéon y la
reflexion en la educacion museistica.

Nearpo

Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE

GRATUITO CON PLANES DE SUSCRIPCION
https://nearpod.com

Puede utilizarse para integrar en las
presentaciones elementos interactivos como
cuestionarios, videos, recorridos de RV vy
preguntas de opcidon mudltiple. Es una
herramienta integrada que puede mejorar la
educacién  museistica  ofreciendo  una
experiencia que combina  tecnologia,
interaccion y multimedia. Ofrece la posibilidad
de integrar recorridos de Realidad Virtual (RV).
Los estudiantes pueden recorrer museos
famosos, como el Museo Britanico o el Louvre,
y explorar las exposiciones.

Wordwall

Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE

www.wordwall.net

Permite crear juegos educativos
personalizados como crucigramas, concursos,
ruedas de la suerte y muchos otros. Los
profesores pueden elegir entre varios modelos
y adaptarlos a las necesidades de la leccion.
La version gratuita soporta un nimero limitado
de actividades, pero suficiente para empezar.



http://www.plickers.com/
http://www.blooket.com/
https://www.mentimeter.com/
https://nearpod.com/
http://www.wordwall.net/
http://www.flippity.net/
https://www.hmhco.com/
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Aplicaciones para la Creacion ,

. . . ClassDojo
de ltinerarios Educativos -
Personalizados MULTILINGUE
Edpuzzie www.ClassDojo.com
Freemium Es una plataforma de clase virtual que permite
MULTILINGUE a los profesores dar a los estudiantes un

www.edpuzzle.com

Permite personalizar videos educativos
afnadiendo preguntas y comentarios
interactivos. Perfecto para el aprendizaje a
distancia o para complementar actividades

presenciales.

LearningApps
Freemium
MULTILINGUE
learningapps.org

Es una plataforma gratuita que permite crear

actividades interactivas

emparejamientos, cuestionarios y lineas de
tiempo. Los profesores pueden personalizar el
contenido para adaptarlo a las necesidades de

sus alumnos.

Pear Deck

Freemium

MULTILINGUE

www.peardeck.com

Integra preguntas interactivas en

presentaciones, convirtiendo las lecciones en

experiencias participativas. Es

herramienta gratuita compatible con Google

Slides.

Playposit
Freemium
MULTILINGUE

https://go.playposit.com

Es una gran herramienta que se puede utilizar
para crear lecciones de video . Es posible
anadir tablas, imagenes, fragmentos de audio,

enlaces e incluso incrustar otros objetos.

Bsocxcazamn n o oo (IR
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feedback en tiempo real sobre su actitud y
participacién, compartir noticias, fotos vy
anuncios para las familias, construir un
ambiente de clase positivo.

Book Creator

Acceso libre y gratis

MULTILINGUE

https://bookcreator.com/

Es un sitio de creacién de libros y cuentos en
linea que permite a los niflos combinar texto,
imagenes, video y audio para contar cualquier
historia que su imaginacion pueda crear.

Classkick

Freemium

MULTILINGUE

www.classkick.com

Es una plataforma que permite a los
profesores asignar tareas y seguir el progreso
de los alumnos en tiempo real. Los alumnos
pueden recibir comentarios instantaneos y
colaborar con sus compafieros. Los
profesores pueden adaptar las tareas a las
necesidades especificas de cada alumno. La
versiéon gratuita incluye muchas funciones
utiles para empezar.

Canva for education

Acceso gratuito para centros de ensefianza
MULTILINGUE

www.canva.com/education

Es una potente herramienta de apoyo a la
educacion museistica, que combina facilidad
de wuso, flexibilidad en la creaciéon de
contenidos y capacidades de colaboracion. La
plataforma admite la adicion de multimedia
para mejorar la experiencia de aprendizaje y la
integracion de aplicaciones de terceros como
Kahoot, Mentimeter o Nearpod.



https://www.classdojo.com/es-mx/teachers/?redirect=true
https://bookcreator.com/
http://www.classkick.com/
http://www.canva.com/education
https://www.edpuzzle.com/
https://learningapps.org/
http://www.peardeck.com/
https://go.playposit.com/
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COLABORACION EN LINEA Y HERRAMIENTAS DE

COMUNICACION

Estas herramientas permiten un aprendizaje a la vez simultaneo y asincrénico, también ofrecen
flexibilidad y personalizacion para cumplir con diferentes objetivos educativos y permitir a los
estudiantes trabajar juntos, compartir ideas y gestionar actividades de manera organizada y

productiva, incluso a distancia.

Plataformas de Aprendizaje a
Distancia

Google Classroom

Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE

classroom.google.com

Es una plataforma gratuita disefiada para
facilitar la gestion de clases en linea. El
profesorado puede crear, asignar y evaluar
tareas, comunicarse con el alumnado y hacer
un seguimiento del progreso de forma
intuitiva. Integrada con otras herramientas de
Google Workspace, como Documentos y Drive,
resulta especialmente adecuada para aulas
digitales.

Microsoft Education
Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE
www.microsoft.com/education
Combina charla, videoconferencia e

instrumentos de colaboracion dentro de una
sola aplicacién. Se pueden crear clases
virtuales, compartir material y seguir el trabajo
de los estudiantes. La versién gratuita ofrece
varias caracteristicas para el aprendizaje en
linea.

Moodle

Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE

(moodle.org)

Es una plataforma de cddigo abierto que
ofrece flexibilidad y customizacion para crear
cursos en linea. Los profesores pueden colgar
materiales, subir concursos, gestionar foros y
monitorizar las actividades estudiantiles.
Aunque requiere una configuracion inicial mas
compleja, Moodle es gratuito y esta bien
documentado, lo que lo hace ideal para
escuelas y universidades.

BigBlueButton

Acceso libre y gratuito

INGLES (principal)

bigbluebutton.org

Es wuna plataforma de codigo abierto
especialmente disefiada para el aprendizaje en
linea. Incluye instrumentos para las
videoconferencias, pizarra blanca interactiva y
grabacion de leccién.

Zoom for Education

Freemium

MULTILINGUE

Zoom.us

Es una plataforma popular de
videoconferencias, ideal para el aprendizaje a
distancia. Tiene caracteristicas que facilitan la
comunicacién entre estudiantes y profesores,
por ejemplo salas de reuniones, compartir
pantalla y grabacién. Zoom facilita la
interaccion entre profesores y alumnos. La
version gratuita permite sesiones de hasta 40
minutos para grupos grandes.



https://classroom.google.com/
http://www.microsoft.com/education
https://moodle.org/
https://bigbluebutton.org/
https://zoom.us/
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Creacion de Espacios
Colaborativos para Proyectos
Escolares a Distancia

Miro

Freemium

MULTILINGUE

miro.com

Es una pizarra blanca digital que permite crear
mapas mentales, diagramas y esquemas visuales.
Los estudiantes pueden subir notas, dibujos e
imagenes, trabajar juntos a tiempo real. La version
gratis incluye tres pizarras blancas y herramientas
basicas de colaboracion.

Notion

Freemium (tiene algunas limitaciones en
términos de colaboracion y almacenamiento de
datos, pero sigue siendo adecuado para uso
personal)

MULTILINGUE

notion.so

Es una plataforma multiusos que combina
documentos, tablas y tableros para crear espacios
de trabajo compartidos. Los estudiantes pueden
colaborar en proyectos, tomar notas y organizar
recursos. La version gratuita ofrece muchas
caracteristicas Utiles para las escuelas.

Slack

Acceso libre y gratuito

MULTILINGUE

slack.com

Es una plataforma de comunicaciéon que permite
crear canales especificos para diferentes
proyectos. Los estudiantes pueden debatir,
compartir archivos y coordinar actividades de
manera estructurada. La version gratuita incluye un
nimero limitado de mensajes y archivos
archivados, pero es suficiente para proyectos
escolares.

Stormboard

Freemium

MULTILINGUAL

https://stormboard.com/

Is a cloud-based collaboration and brainstorming
platform that helps teams generate, organize,
prioritize, and execute ideas. It provides a shared
virtual workspace where team members can
collaborate in real-time or asynchronously.

Trello

Freemium

MULTILINGUE

trello.com

Utiliza un sistema de tarjetas para organizar las
tareas y hacer un seguimiento del progreso del
proyecto. Los maestros pueden crear tableros para
asignar tareas, establecer fechas de vencimiento y
compartir recursos con los estudiantes. La
plataforma es gratuita y adecuada tanto para
proyectos de colaboracién a corto como a largo
plazo.

Wakelet

Freemium

MULTILINGUE

_https://wakelet.com

Es una plataforma en linea para la curacién de
contenidos y la colaboracién, que permite a los
usuarios guardar, organizar y compartir recursos
digitales de forma atractiva y visual. Funciona
como un repositorio digital donde se pueden reunir
diversos tipos de medios, incluyendo enlaces,
articulos, videos, imagenes y notas, y organizarlos
en colecciones temadticas. En educacién, el
profesorado puede usarla para crear bibliotecas de
recursos, planificaciones didacticas o portafolios
digitales para el alumnado. El alumnado, por su
parte, puede utilizarla para proyectos de
investigacion, tareas o presentacién de trabajos.

Pearl Trees

Freemium

MULTILINGUE

https.//www.pearltrees.com

Puede ser una herramienta util en educacion para
organizar y compartir recursos de aprendizaje,
fomentar la colaboracién y mejorar la investigacion.
Permite a los usuarios recopilar, organizar y
compartir enlaces, documentos y medios en una
estructura en forma de drbol. Esta estructura facilita
al alumnado visualizar las conexiones entre
conceptos o temas, favoreciendo la comprension y
el aprendizaje visual.

Lino

Acceso libre y gratuito

INGLES-JAPONES

https:/en.linoit.com/

Es una plataforma de tablero virtual en linea que
permite a los usuarios crear notas adhesivas y
organizarlas en un tablero digital. Esta disefiada
para el trabajo colaborativo, permitiendo afadir
texto, imdgenes, videos y enlaces a las notas, lo que
la hace ideal para sesiones de lluvia de ideas,
planificacién de proyectos y el intercambio de ideas
en tiempo real.
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Este capitulo explora la implementacion de
actividades y experiencias educativas
mediante el uso de herramientas digitales
e incorporando temas relacionados con el
patrimonio cultural europeo. Se delimitan
las diferencias entre los entornos
educativos formales y no formales,
identificando asi oportunidades para
educadores tanto en el aula como en el
contexto museistico.

Diferencias de Diseno para Museos o Escuelas

La integracion de recursos digitales en los entornos educativos ha transformado la forma en que
se presenta y se experimenta el conocimiento. Sin embargo, disefiar experiencias de aprendizaje
digital eficaces requiere un enfoque matizado que considere las caracteristicas particulares de
cada contexto educativo. Aunque tanto los museos como las escuelas son fundamentales para el
desarrollo cultural e intelectual, operan bajo marcos pedagdgicos, publicos y objetivos distintos.
El reto, por tanto, consiste en adaptar las herramientas digitales para potenciar el aprendizaje en
cada entorno, garantizando que la tecnologia no solo favorezca la participacién, sino que también
se alinee con los objetivos especificos de la educacion formal e informal. Comprender estas
diferencias permite adaptar las estrategias de educacion digital para maximizar su impacto y
accesibilidad, considerando los siguientes parametros:

Educacioén formal (escuela): el sistema educativo esta altamente institucionalizado, estructurado
jerarquicamente y dividido en niveles cronoldgicos, desde los primeros afos de la educacién
primaria hasta los ultimos afios de la universidad.

Educacién no formal (museo): se trata de un programa educativo estructurado y metddico,
impartido fuera del entorno escolar tradicional, cuyo objetivo especifico es ofrecer oportunidades
de aprendizaje dirigidas a subgrupos concretos de la poblacién, incluidos tanto adultos como
nifios. (4
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¢Como estructurar una clase digital en el aula desde la educacion

formal?

DISENAR

una clase que combine eficazmente recursos digitales escolares y
museisticos requiere una planificacion cuidadosa y una
comprension clara tanto de los objetivos educativos como de las
herramientas digitales disponibles. El objetivo es crear una
experiencia de aprendizaje estimulante en la que el alumnado pueda
apreciar mejor el patrimonio cultural gracias a métodos
innovadores.

Antes de desarrollar una metodologia para estructurar la clase, es
importante definir los objetivos de aprendizaje. Estos deben ser
especificos, medibles y relevantes dentro del curriculo. Por ejemplo,
la clase puede ayudar al alumnado a comprender mejor el contexto
histérico de una obra de arte, mejorar sus competencias
tecnolodgicas o reforzar sus habilidades de colaboracion. Al disefiar
una actividad digital en el aula, conviene tener en cuenta lo
siguiente:

(1) Seleccionar los recursos digitales
adecuados. Herramientas como visitas
virtuales, realidad aumentada y
aplicaciones educativas son opciones
excelentes para conectar el aula con
las instituciones culturales. Las visitas
virtuales ofrecen al alumnado Ia
posibilidad de explorar museos y sitios
historicos sin salir del aula, mientras
que las aplicaciones aportan funciones
interactivas que pueden adaptarse a
distintos niveles de aprendizaje.

(3) Concluir la clase con un debate
participativo o un  cuestionario
interactivo ayuda a consolidar los
conocimientos adquiridos y permite
que el alumnado comparta Ia
informacion recién incorporada.

(2) Una introduccién atractiva es
esencial para captar el interés del
alumnado. La parte central de la clase
debe implicar una exploracion activa,
como visitar un museo virtual o
analizar objetos digitales. Esta fase
puede ir seguida de una actividad
practica, en la que los estudiantes
apliguen lo aprendido creando
contenidos como carteles digitales,
infografias o incluso disefiando sus
propias exposiciones virtuales.

(4) La flexibilidad es fundamental
para atender la diversidad del
alumnado. ElI profesorado debe
proporcionar instrucciones  claras
sobre el uso de las herramientas
digitales y ofrecer alternativas para
quienes puedan enfrentar dificultades
tecnologicas. Adaptar las actividades a
las caracteristicas del grupo garantiza
que todos los estudiantes puedan
participar activamente y beneficiarse
de la experiencia.
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Pasos para construir una leccion interactiva usando las
tecnologias digitales

Crear un aula interactiva con tecnologias digitales requiere un enfoque progresivo
que implique activamente al alumnado. Los pasos a seguir son los siguientes:

PASO 1
Analisis inicial.
Antes de disefiar la sesion, conviene realizar un analisis que contemple
los siguientes aspectos:
* Definir los objetivos de aprendizaje.
¢ Conocer las necesidades, nivel educativo, competencias, intereses y
familiaridad del alumnado con las tecnologias.
e |dentificar los recursos disponibles, como la conexion a internet, los
dispositivos y el software accesible.

PASO 2

Seleccion de herramientas digitales

Acompaniar al alumnado en la experiencia de aprendizaje interactivo
utilizando alguna de las herramientas mencionadas en el capitulo 2 -
“Software para la creacién de contenidos interactivos”:

e Visitas virtuales: uso de plataformas como Google Arts & Culture para
visitas a museos en 360° u otras similares.

e Realidad aumentada (AR): exploraciébn de representaciones
tridimensionales de objetos, permitiendo reconstrucciones de partes
perdidas o incompletas.

 Realidad virtual (VR): mediante visores, el alumnado puede explorar
entornos digitales, haciendo accesibles y comprensibles yacimientos
arqueoldgicos incluso para estudiantes con discapacidad.

» Realidad aumentada espacial (SAR): proyeccién de imagenes 3D sobre
superficies irregulares de edificios histéricos sin necesidad de
dispositivos individuales.

e Reconstrucciones digitales: recreacion de lugares de relevancia
histdrica.

¢ Aplicaciones educativas: herramientas como Kahoot! o Quizizz para la

% e, realizacion de cuestionarios o desafios tematicos.
¥ e Contenidos multimedia: incluye imagenes en alta resolucién, videos
educativos y documentos histéricos para su analisis.
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PASO 3

Disefio de las fases de la sesion

¢ Introduccidn: presentacién de los objetivos y del tema a través de
una actividad que despierte el interés.

e Fase exploratoria: acompafamiento en el desarrollo de
actividades con los recursos seleccionados, como visitas
virtuales o andlisis de obras. Se sugiere fomentar la exploracién
del patrimonio local y global con herramientas como las
mencionadas en el capitulo 2 - “Plataformas de colecciones
digitales”.

PASO 4

Fase de aplicacion

e Implicar al alumnado en la creacion de contenidos digitales
mediante las herramientas del capitulo 2 - “Software para la
creacion de contenidos interactivos”, con el fin de elaborar
materiales visuales como carteles, presentaciones, infografias o
videos que sintetizan los aprendizajes obtenidos. También se
contempla la planificacion y produccién de exposiciones
virtuales.

e Gamificacién: consolidar los aprendizajes mediante juegos o
actividades reflexivas. Por ejemplo, participar en concursos en
tiempo real sobre los contenidos trabajados, combinando
dinamismo y refuerzo de conocimientos.

e Reflexion y debate: promover un espacio de intercambio
colaborativo que permita afianzar los aprendizajes, compartir
observaciones y expresar opiniones personales a partir de la
experiencia vivida.

PASO 5

Evaluacion del aprendizaje:
Valorar tanto la eficacia en el uso de las herramientas digitales como
el grado de comprension de los contenidos trabajados. Para ello, se
recomienda recurrir a algunas de las metodologias y herramientas
recogidas en el capitulo 4 — “Evaluacion de la eficacia del aprendizaje
con herramientas digitales”.
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Desde la Clase hasta el Museo: Mediacion Educativa a través de
los Instrumentos Digitales y Patrimonio Cultural

El uso de herramientas tecnolégicas en la
educacion es un medio poderoso y eficaz para
potenciar el dinamismo y la interactividad en el
proceso de ensefanza. Los estudiantes suelen
sentirse atraidos por los métodos tecnoldgicos,
un ambito con el que estan familiarizados, a
diferencia de los contenidos que suelen
encontrarse en los museos, que pueden
resultarles mas ajenos.

La educacion mediante herramientas
tecnoldgicas interactivas en los museos opera de
una manera mas compleja que en el aula, ya que
involucra diferentes recursos y contextos. En el
aula, el profesorado suele tener acceso directo a
las herramientas tecnologicas que puede
manejar por si mismo; un equipo basico con un
ordenador y un proyector suele ser suficiente. La
accesibilidad es clave, tanto en términos del
grado de familiaridad del docente con las
herramientas como en lo que respecta al numero
limitado de tecnologias necesarias.

En cambio, los museos presentan un entorno
distinto. Su estructura y funcionamiento difieren
del aula, y el profesorado a menudo no esta
familiarizado con cémo utilizar o desenvolverse
con los recursos digitales disponibles. Por ello,
las herramientas tecnoldgicas habitualmente
empleadas en los centros escolares pueden no
ser aplicables en los espacios museisticos.


https://unsplash.com/es/@cerbino?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-persona-sosteniendo-un-telefono-celular-5t9rgB8CBqY?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Este capitulo, por tanto, tiene como objetivo adaptar una serie de actividades utilizando las
aplicaciones presentadas en el capitulo anterior, "Herramientas digitales para la ensefanza en
escuelas y museos’, con el fin de desarrollar un enfoque estructurado de la ensefianza a través de
la mediacion cultural y artistica entre el aula y el museo.

El propdsito es que el profesorado, en colaboracion con el personal educativo del museo, disefie
una actividad que asegure la continuidad entre el aula y el museo. Esta colaboracion permite
establecer un proceso de mediacion cultural y artistica entre ambas partes.

La colaboracidn entre escuelas y museos puede adoptar distintas formas. El profesorado puede
incorporar actividades previas a la visita como recorridos virtuales, debates guiados o proyectos
de investigacion. Las visitas al museo resultan mas significativas cuando los estudiantes
participan en tareas interactivas, experiencias practicas o aprendizajes basados en la
investigacion. Tras la visita, pueden consolidar sus conocimientos mediante actividades
reflexivas, escritura creativa o proyectos de narracion digital. Otra opcidn es visitar el museo
primero y luego desarrollar una actividad en el aula.

Las actividades propuestas en la primera seccién de este capitulo, "Pasos para construir una
leccién interactiva usando tecnologias digitales”, sirven como marco para el aula, pero ;qué
ocurre cuando el espacio de aprendizaje se traslada al museo?

Los museos pueden educar tanto de manera indirecta, a través de sus exposiciones, como
directamente, mediante actividades educativas organizadas. En este contexto, la coordinacion
con la institucidon educativa es fundamental. A diferencia del aula, el museo ofrece un entorno de
aprendizaje mas diverso y flexible, que el alumnado suele percibir como mas estimulante y
atractivo.
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Para disenar una experiencia de aprendizaje
innovadora y motivadora, es esencial
identificar los museos disponibles en la ciudad
que incorporen tecnologias interactivas. Estos
pueden clasificarse, generalmente, en:

ARTISTICOS HISTORICOS CIENTIFICOS

ARTE CLASICO ARTES ARTESANIA/
DECORATIVAS CRAFTS
S MUSEOS DE
ARQUEOLOGICOS Y )
DE ANTIGUEDADES SITIO (SITE ANTROPOLOGICOS
MUSEUMS)

COMUNICACIONES COMERCIO AGRICULTURA

CIENCIA Y
NUEVAS SERVICIOS UEEEE B

TECNOLOGIAS SOCIALES ARQUITECTURA

ARTE MODERNO Y
CONTEMPORANEO

CASAS-MUSEO

ETNOGRAFICOS

CIENCIAS
NATURALES E
HISTORIA
NATURAL

MONOGRAFICOS
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Cada categoria ofrece perspectivas y materiales diversos que pueden
enriquecer las actividades escolares. Los museos cumplen funciones
distintas en relacion con el patrimonio cultural, como la coleccion,
identificacién, documentacién, investigacion, preservacion, conservacion,
exhibicion y educacion.

La mayoria de los museos cuentan con sitios web que ofrecen recursos
educativos especificos, aunque la disponibilidad y calidad de estos materiales
puede variar considerablemente. Por ello, es fundamental explorar tanto las
instituciones reconocidas como los museos mas pequefios y menos
conocidos, ya que a menudo ofrecen propuestas educativas valiosas y
diferenciadas.

El museo emplea una variedad de metodologias activas, incluyendo
evaluaciones no formales del alumnado. Estas incluyen visitas guiadas, visitas
guiadas con taller posterior y visitas con preparacion previa. Estas visitas
estan disefiadas para fomentar el pensamiento critico y el interés en los
temas abordados, trabajando en grupos heterogéneos.

La educacién en museos se centra en el aprendizaje experiencial, en el que los
participantes observan, analizan, reflexionan y dialogan con los objetos, los
espacios y las narrativas histéricas. Este enfoque busca que el aprendizaje
sea participativo, multisensorial e interdisciplinar, permitiendo que cada
persona construya su propio sentido a partir de la experiencia.

Las estrategias interactivas y las herramientas digitales desempefan un papel
esencial en la educacion museistica, ya que permiten una mayor inmersion,
haciendo que cada visita sea unica y significativa. Tradicionalmente, los
museos han sido los principales escenarios de este enfoque educativo; sin
embargo, esta metodologia también puede aplicarse en otros espacios
patrimoniales, como parques histéricos, yacimientos arqueolégicos o zonas
urbanas de valor cultural. Asimismo, este enfoque puede incorporar practicas
situadas que fomenten la interaccién con el entorno, llevando el arte fuera de
los muros del museo y colocandolo en barrios, plazas y otros espacios
publicos, promoviendo asi la participacién ciudadana. En este contexto, la
comunidad local tiene la oportunidad de explorar cuestiones sociales,
culturales y de actualidad, enriqueciendo la experiencia educativa y ampliando
su impacto.
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Musica interactiva

Aplicaciones digitales: Genially +
Groovepad

Actividad creativa: Narrativa musical
inspirada en el arte

El alumnado seleccionard una obra de arte,
como una pintura, escultura o estructura
arquitectonica, y desarrollara una narrativa
ficticia que interprete los acontecimientos, el
ambiente o las emociones que asocien con
ese tiempo, lugar o escena.

A partir de esa narrativa, compondran una
pieza musical utilizando la aplicacion
Groovepad, integrando sonidos y ritmos que
evoquen el estado de animo y la esencia de su
historia.

Finalmente, emplearan Genially para crear una
presentacion interactiva que retna la obra de
arte seleccionada, la composicién musical y la
narrativa. El resultado final sera una
experiencia inmersiva que entrelace arte

visual, musica y narracion.

Actividades Digitales
Innovadoras en los Museos:
Acercar la Tradicion al Presente

Mediante la implementacion de
estrategias educativas basadas en el
museo, se pueden reforzar estos
procesos, generando conexiones
significativas entre las narrativas
historicas y las problematicas
contemporaneas. Los siguientes ejemplos
muestran como estas actividades
fomentan una mayor implicacion con el
pasado mientras establecen vinculos
relevantes con el presente.

Reportaje fotografico
Aplicaciones digitales: Fimo
Actividad individual: narracién
documental con fotografia

En esta actividad, cada estudiante utilizara la
aplicacién Fimo para documentar visualmente
su entorno a través de wuna narrativa
fotografica documental, explorando un entorno
especifico como un museo, una galeria de
arte, un sitio patrimonial, monumentos o
parques arquitecténicos. A través de este
proceso, observaran y capturaran elementos
desde una nueva perspectiva. El objetivo es
fomentar la observacion critica y la
implicacidn creativa con el entorno.

Al finalizar la actividad, el alumnado
compartira sus resultados en clase. Mediante
una discusion colectiva, se determinara un
tema central para un informe fotografico
colaborativo que integre las perspectivas y
hallazgos de todos los participantes.
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Historias de mi barrio
Aplicacion digital Padlet
Actividad individual: Investigacién territorial

En esta actividad, cada estudiante investigara un espacio abierto
seleccionado, como un parque histérico, un monumento o un edificio
patrimonial. El proceso incluira la investigacion de la historia y los eventos
significativos asociados al lugar, edificios o sitios clave, la captura de
fotografias representativas y la realizacion de grabaciones de audio o
recorridos en video. Finalmente, se llevara a cabo una entrevista a una
persona que viva o trabaje en la zona.

Una vez recopilada toda la informacidn, los estudiantes revisaran y cargaran
sus hallazgos en Padlet. Cada estudiante tendra una seccion dedicada dentro
del mural digital colaborativo, lo que garantizara que todas las contribuciones
se presenten de forma organizada y visualmente atractiva.

Esta actividad esta disefiada para destacar la importancia del patrimonio
cultural, tanto tangible como intangible, fomentando una conexién entre el
entorno local —ya sea un barrio, un pueblo o una ciudad— y el museo,
utilizando la metafora del museo como parte integral de una comunidad viva.

Videoclip musical

Aplicaciones digitales: Chroma Key +
CapCut

Actividad creativa: cancion sobre un
acontecimiento historico

Podcast de misterio

Aplicaciones digitales: Podcast Studio
+ SoundCloud

Actividad grupal: Creacion de una
historia de misterio

En esta actividad, el alumnado trabajara en
equipos, y a cada grupo se le asignara un
acontecimiento histérico previamente estudiado
en el museo. Realizaran una investigacion para
recopilar informacién clave y, a partir de sus
hallazgos, compondran la letra de una cancion que
narra creativamente el acontecimiento.

Tras escribir la letra, grabaran en video la
interpretacion de la cancién utilizando la aplicacion

En esta actividad, los estudiantes trabajaran en
grupos para crear una historia de misterio ficticia
inspirada en un monumento histérico, una obra de
arte o una festividad popular. La historia debe
incorporar elementos reales, como fechas,
nombres o ubicaciones, integrandolos de manera
creativa en la narrativa.

Chroma Key con un fondo verde, que puede
fabricarse con cartulina o tela verde. Una vez
grabado el video, lo editaran en CapCut, afiadiendo
imagenes relacionadas con el lugar o el hecho
histérico para enriquecer la narrativa visual.

El resultado final serd un video dinamico que
integra musica, creatividad y aprendizaje historico,
ofreciendo una experiencia educativa atractiva e
inmersiva.

Una vez desarrollada la historia, los estudiantes
utilizaran Podcast Studio para grabar la narracién.
Podran dramatizar el relato e incluir efectos de
sonido para mejorar la experiencia. Cuando el
proyecto esté finalizado, se subird a una cuenta
de SoundCloud creada por el docente, lo que
permitira compartirlo y escucharlo facilmente.
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Colaboracion entre docentes escolares y educadores de museos
para crear experiencias de aprendizaje integradas

La colaboracién entre docentes escolares y educadores de museos es clave para ofrecer
experiencias de aprendizaje integradas y enriquecedoras. Los docentes aportan su experiencia
pedagdgica y un conocimiento profundo de las necesidades de su alumnado, mientras que los
educadores de museos contribuyen con su conocimiento especializado sobre los contenidos y
recursos museisticos, asi como con habilidades de interpretacién. La combinacion de estas
fortalezas enriquece significativamente el proceso educativo.

El primer paso en esta sinergia consiste en identificar las necesidades de aprendizaje del grupo
de estudiantes, lo cual debe servir como punto de partida para disefar las actividades en el
museo. Asimismo, el educador del museo debe conocer a fondo los contenidos y el
funcionamiento de su institucion para alinear las experiencias propuestas con los objetivos
pedagogicos de la escuela. Este proceso también promueve un aprendizaje mutuo: mientras los
docentes escolares se familiarizan con los recursos del museo, los educadores museisticos
adquieren una mejor comprension de los contextos educativos escolares, generando un
intercambio interdisciplinario de saberes.

Integrar las metodologias de ambos perfiles en un
enfoque compartido es un desafio complejo, pero
que ofrece grandes beneficios al alumnado. Los
docentes, al conocer bien a sus estudiantes, pueden
facilitar una participacién activa en las actividades y
fortalecer el vinculo entre los contenidos del aula y
las experiencias con el patrimonio cultural. Por su
parte, los educadores de museos enriquecen el
proceso de aprendizaje al ofrecer perspectivas y
enfoques unicos basados en los recursos culturales
y artisticos que gestionan.

Es fundamental que esta colaboracién se base en
una relacién horizontal y reciproca. Ambos perfiles
deben intercambiar conocimientos, ideas y valores,
integrando sus respectivas competencias con el
objetivo comun de maximizar el aprendizaje del
alumnado.. Este modelo colaborativo no solo mejora
la experiencia educativa, sino que también promueve
una enseflanza mas inclusiva, dinamica y
significativa.

Finalmente, es importante reconocer que los museos
actualmente estan adoptando con mayor frecuencia
enfoques revisionistas de la historia. Esta tendencia
busca revisar narrativas y acontecimientos desde
nuevas perspectivas actuales, permitiendo que la
sociedad amplie su comprensién histérica. Asi, los
museos abren espacio a voces Yy relatos
histéricamente marginados, dando lugar a enfoques
como el pensamiento decolonial, el feminismo y el
analisis de la sociedad.



El rol de los docentes y los
educadores de museos

Los docentes desempeian un papel
fundamental al ayudar al alumnado a
conectar con los museos y espacios
patrimoniales, reconociéndose como parte
de su entorno cultural. Aunque las
exposiciones son el aspecto mas visible, los
museos también desarrollan
investigaciones, labores de archivo vy
actividades comunitarias con relevancia
social y medioambiental.

Al fomentar la curiosidad y vincular los
contenidos con los intereses del alumnado,
los docentes enriquecen el aprendizaje y
promueven una participacién mas profunda.
Las tecnologias interactivas apoyan la idea
de un "museo situado’, que acerca las
experiencias museisticas a los estudiantes,
especialmente a aquellos que enfrentan
barreras sociales o econémicas.

Los educadores de museos, a su vez, deben
adaptar los contenidos a audiencias
diversas. Los nifios pequefios se benefician
de aprendizajes basados en el juego y la
experimentacién, los adolescentes en
actividades que fomenten el pensamiento
critico y los adultos, de formatos inclusivos
que atiendan a sus necesidades de
accesibilidad, como visitas guiadas o
recursos visuales ampliados.

Las herramientas digitales también
fomentan la autonomia, permitiendo explorar
contenidos a distancia. Idealmente, estas
herramientas deberian estar disponibles en
laboratorios  digitales permanentes o
bibliotecas publicas para garantizar el
acceso equitativo.

En dltima instancia, los educadores deben
adaptar la comunicacién a diferentes edades
y contextos, favoreciendo vinculos
personales con los contenidos patrimoniales
y promoviendo experiencias de aprendizaje
inclusivas y significativas.

ER, Anima Lab project, fotografia de Manu Suarez.
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son sumamente Utiles y eficaces para evaluar los resultados de
aprendizaje en los museos ya que ofrecen diversas funcionalidades
que enriquecen el proceso de evaluacion. A lo largo de esta seccion
se analizaran sus principales caracteristicas y ventajas. En la
actualidad, los métodos tradicionales de evaluacion se
complementan con tecnologias interactivas, que permiten obtener
informacion en tiempo real y generar conocimiento a partir de los
datos.

Los museos pueden medir la efectividad del aprendizaje mediante
una variedad de métodos digitales, como cuestionarios interactivos,
seguimiento del comportamiento de los visitantes y analisis de
experiencias en realidad aumentada y virtual. Estas herramientas
ayudan a los museos a perfeccionar sus programas educativos,
adaptar los contenidos a distintos publicos y mejorar la experiencia
de quienes los visitan. Al aprovechar las evaluaciones digitales, los

museos pueden mejorar continuamente sus estrategias,
garantizando que el aprendizaje sea atractivo, accesible y
significativo.

El papel de las herramientas digitales en la medicion de la eficacia del

aprendizaje

Feedback en tiempo real
Las plataformas digitales permiten al personal
docente y de museos recopilar datos en

tiempo real, ofreciendo retroalimentacion
inmediata sobre el progreso de los
estudiantes. Por ejemplo, el profesorado

puede monitorear cuanto tiempo dedican los
estudiantes a las tareas, coOmo interactian con
los contenidos digitales y como responden a
los cuestionarios o elementos interactivos.
Esto resulta especialmente Uutil para crear
trayectorias de aprendizaje personalizadas, ya
que los datos pueden sefialar areas en las que
se necesita apoyo o desafios adicionales.

Ejemplo: en un entorno escolar, un docente
puede usar una herramienta como Google
Classroom o Moodle para asignar
cuestionarios y seguir las respuestas del
alumnado. Si un estudiante tiene dificultades
con un tema, el docente puede usar estos
datos para ofrecer recursos adicionales o
apoyo individual. De igual modo, cuestionarios
interactivos en plataformas como Kahoot! o
Quizlet permiten conocer al instante el nivel de
comprension del grupo y ajustar la clase en
consecuencia.

Evaluacion objetiva

Las herramientas de evaluacion digital ofrecen
valoraciones  estandarizadas, reduciendo
sesgos e inconsistencias comunes en
métodos de calificacién tradicionales. Las
evaluaciones como ensayos O respuestas
abiertas suelen depender de la interpretacion
subjetiva, lo que puede generar variaciones en
la calificacion. En cambio, las herramientas

digitales, como los cuestionarios
automatizados o las pruebas de opcidn
multiple, aplican criterios uniformes,

asegurando coherencia entre los participantes.

Ejemplo: en un entorno museistico, los
cuestionarios digitales al final de recorridos
virtuales o exposiciones pueden ayudar a
evaluar si los visitantes estan interactuando
con los contenidos. Por ejemplo, el Museo
Nacional de Historia Natural del Smithsonian
utiliza pantallas tactiles interactivas que
evaluan los conocimientos adquiridos por los
visitantes. El sistema registra las respuestas,
permitiendo al equipo del museo analizar la
efectividad de la exposicion en términos de
participacion y retencién del conocimiento.
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Medicion del compromiso

Las herramientas digitales ofrecen una forma mas matizada de medir el compromiso, yendo mas
alla del simple registro de asistencia o participacion. Herramientas como Padlet, ClassDojo y
Socrative permiten a los docentes hacer un seguimiento de la frecuencia con la que el alumnado
interactua con los contenidos, colabora con sus compaferos y participa en debates o actividades
grupales. Estos datos resultan especialmente Utiles para identificar a estudiantes o grupos con
bajo nivel de implicacién, lo que permite al profesorado intervenir a tiempo para volver a
involucrarlos.

Ejemplo: En una ONG que trabaja con poblaciones desplazadas, como Save the Children, se
utilizan herramientas digitales para evaluar tanto la participacion como las tasas de finalizacion
de modulos educativos sobre alfabetizacién o aritmética. Los datos en tiempo real ayudan a
identificar cuando las personas pueden estar quedandose atras o desconectandose del proceso,
lo que permite adaptar las clases o proporcionar apoyo adicional mediante mentorias.

Personalizacion y adaptabilidad

Una de las principales ventajas de las herramientas de aprendizaje digital es su capacidad para
adaptarse a las necesidades de cada persona. Estas herramientas pueden ajustar la dificultad de
las preguntas o tareas en funcidn de las respuestas anteriores, ofreciendo una experiencia de
aprendizaje personalizada. Esta personalizacion permite que cada estudiante avance a su propio
ritmo y reciba contenidos ajustados a sus necesidades especificas.

Ejemplo: Khan Academy es un ejemplo destacado de herramienta de aprendizaje adaptativo.
Supervisa el progreso del alumnado a medida que avanza por las lecciones, ajustando la
dificultad de los ejercicios en funcion de su rendimiento. Si una respuesta es correcta, se propone
contenido mas complejo; si hay dificultades, se presentan materiales explicativos mas simples
para facilitar la comprensién del concepto. Esta experiencia personalizada es valiosa tanto en el
aula como en entornos virtuales, ya que evita tanto el aburrimiento como la sobrecarga cognitiva.

e %o o
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Herramientas para medir la eficacia del aprendizaje

Existen diversas herramientas digitales especificamente disefiadas para medir y hacer
seguimiento del aprendizaje, tanto en contextos educativos formales como en espacios
informales, como museos y ONG.

Sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)
Plataformas como Moodle o Canvas permiten al
profesorado gestionar cursos, tareas y evaluaciones,
ademas de hacer seguimiento del progreso del
alumnado. Incluyen herramientas analiticas que
facilitan la comprension del rendimiento en distintos
indicadores, desde la finalizacion de tareas hasta los
niveles de interaccion con los contenidos.

Ejemplo: Canvas permite crear tareas, cuestionarios y
foros, ademas de seguir el rendimiento en multiples
criterios. También proporciona datos sobre Ia
frecuencia con la que el alumnado accede a los
materiales y si completa las actividades dentro del
plazo.

Fotografia de Walls.io en Unsplash

Herramientas de evaluacion interactivas
Herramientas como Kahoot! o Quizlet ofrecen formas
interactivas de evaluar el aprendizaje. Permiten disefiar
cuestionarios y juegos que refuerzan los contenidos a
la vez que recogen datos sobre el nivel de
comprension.

Ejemplo: Kahoot! se utiliza frecuentemente en el aula
para evaluar la comprension de manera ludica. La
plataforma recoge informacion sobre las respuestas y
proporciona retroalimentacién inmediata, ayudando a
detectar areas que requieren refuerzo.

Herramientas de  seguimiento del

comportamiento

Plataformas como Padlet o ClassDojo permiten

monitorizar la conducta, la participacion y el nivel de

compromiso durante las clases presenciales o
virtuales. Aportan informacion valiosa sobre quiénes

participan activamente y quiénes pueden necesitar

g | 2 [ apoyo adicional.

M'"“"“““'””“‘“‘";-v | - Ejemplo: ClassDojo se usa en muchas aulas para
T, ~ observar el comportamiento y registrar el progreso. El
TSY \ B L profesorado puede asignar puntos por conductas
[: positivas y participacion, y las familias pueden seguir el

S w progreso de sus hijos a través de la app. Este

A g seguimiento en tiempo real fomenta la implicacion y la
Fotografia de Walls.io en Unsplash responsabilidad.
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Construir un impacto duradero: sostenibilidad, accesibilidad y
comunidad en la educacidn cultural digital

LA EDUCACION MUSEISTICA

DIGITAL

ha transformado profundamente la forma en que se preserva y comparte
el patrimonio cultural. Mediante la integracion de tecnologias, los museos
han ampliado su alcance hacia publicos globales, facilitando
experiencias de aprendizaje inmersivas, interactivas e interdisciplinarias.
En este marco, la digitalizacion contribuye directamente a hacer efectivo
el derecho a la educacién y la cultura, como reconoce la Declaracion
Mondiacult (2022) y la Conferencia Mundial de la UNESCO sobre
Educacion Artistica y Cultural (Abu Dabi, 2024). Al adoptar herramientas
inclusivas—como interfaces multilingles, funciones de accesibilidad para
personas con discapacidad y plataformas adaptadas a conexiones lentas
—los museos no solo democratizan el acceso al conocimiento, sino que
también promueven la equidad digital y la participacién cultural.

Estas iniciativas priorizan metodologias activas y transversales que
integran distintas disciplinas, fomentando la creatividad, el pensamiento
critico y el respeto por la diversidad. A través de talleres virtuales,
exposiciones con realidad aumentada y archivos digitales colaborativos,
los museos potencian un aprendizaje significativo y contribuyen a la
formacion de una ciudadania global comprometida con la diversidad
cultural.

La sostenibilidad se integra a través de practicas éticas:

e Ambiental: Infraestructura digital eficiente en consumo energético.

e Econdmica: Alianzas con gobiernos y ONG para el financiamiento.

e Social: Co-creaciéon con comunidades marginadas para asegurar
relevancia y representacion.

Mediante actualizaciones periédicas de contenidos y modelos de
gobernanza participativa, la educacion museistica digital garantiza su
vigencia a largo plazo, alinedndose con las politicas que promueven
ecosistemas culturales inclusivos, eficaces y preparados para el futuro.
Este enfoque no solo preserva el patrimonio, sino que también redefine
los derechos culturales en la era digital, convirtiendo a los museos en
espacios de innovacion y solidaridad global.
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La necesidad de proyectos
digitales sostenibles y persistentes
en la educacion museistica

Es fundamental garantizar la sostenibilidad de las iniciativas digitales en los museos para
afrontar desafios clave y maximizar sus beneficios. La preservacion de contenidos digitales es
esencial, dado el ritmo acelerado de los cambios tecnolégicos que pueden volver obsoletos
muchos proyectos. Estrategias como actualizaciones regulares, el uso de plataformas de cédigo
abierto y sistemas de archivo seguros permiten el acceso a largo plazo.

El financiamiento también representa un reto, ya que muchos programas digitales dependen de
subvenciones temporales. Para su sostenibilidad, es necesario diversificar las fuentes de
financiacion, incluyendo asociaciones publico-privadas y programas de membresia. El acceso
equitativo es otro aspecto critico, lo cual implica disefiar plataformas compatibles con
dispositivos moviles, contenidos accesibles sin conexion y recursos multilinglies para audiencias
diversas, especialmente en zonas desatendidas.

El impacto ambiental del uso creciente de tecnologias digitales también plantea desafios, que
pueden abordarse mediante practicas sostenibles como servidores eficientes, soluciones en la
nube y tecnologias ecoldgicas. La integracion educativa es clave: los proyectos deben alinearse
con los estandares y curriculos escolares para mantener su relevancia pedagogica, fortaleciendo
vinculos duraderos con instituciones educativas.

Ademas, la adaptabilidad tecnolégica es esencial para incorporar innovaciones como la realidad
aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial, sin perder de vista su mision educativa.
Finalmente, la participacion comunitaria es vital para la sostenibilidad, fomentando alianzas con
escuelas, universidades y organizaciones locales que refuercen el sentido de apropiacién y apoyo
a estos proyectos.
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Gestion de la formacion y actualizacion
continua de competencias digitales en
el profesorado

Para implementar herramientas digitales en el aula, es necesario mantener
actualizadas las competencias digitales del profesorado, tanto en museos como en
centros educativos. Una de las acciones clave es ofrecer programas regulares de
formacion que capaciten al personal en el uso de herramientas emergentes como la
realidad aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial (IA). Estas formaciones
deben proporcionar tanto habilidades técnicas de digitalizacion como recursos
pedagogicos para integrarlos en la practica docente.

El desarrollo de plataformas de formacion en linea también representa una herramienta
eficaz, ya que ofrecen cursos autodirigidos y certificaciones en alfabetizacion digital y
uso de herramientas del patrimonio cultural, incluyendo tutoriales sobre gestién de
colecciones digitales, disefio de planes de clase e integracién de recursos en el
curriculo escolar.

Fomentar el aprendizaje entre iguales es otra estrategia clave, mediante la creacion de
comunidades de educadores para compartir buenas practicas, consejos y desafios, asi
como programas de mentoria que vinculen a docentes con experiencia en herramientas
digitales con aquellos menos familiarizados con su uso.
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Garantizar la accesibilidad y la
inclusion en los proyectos de
educacion digital

Para asegurar la accesibilidad y la inclusidon en los proyectos de educacion digital, es
esencial disefiar recursos que cumplan con las Pautas de Accesibilidad para el
Contenido Web (WCAG), permitiendo su uso en personas con discapacidad mediante
lectores de pantalla, subtitulos y navegacion por teclado. Asimismo, integrar opciones
multilinglies facilita el acceso a comunidades con distintos idiomas. Igualmente
importante es el uso de plataformas adaptadas a mdviles, que permiten el acceso en
zonas con conectividad limitada o equipos de bajo rendimiento. Ofrecer recursos
descargables, como planes de clase o visitas virtuales sin conexién, también es clave
para escuelas con acceso limitado a tecnologia.

Ademas, es esencial incorporar perspectivas culturales e histéricas diversas en los
contenidos, promoviendo la representacion de grupos marginados o subrepresentados.
La colaboracion con comunidades locales y organizaciones culturales garantiza que el
material refleja sus experiencias reales. Para maximizar el impacto, es fundamental
formar al profesorado a través de programas gratuitos o subvencionados que les doten
de competencias para usar herramientas de forma inclusiva, junto con estrategias para
ensefar en aulas digitales diversas. Por ultimo, asociarse con escuelas desfavorecidas y
centros comunitarios, asi como desarrollar programas especificos para comunidades
indigenas, zonas rurales o grupos minoritarios, favorece una educacién mas equitativa y
accesible para todas las personas.
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Preservacion cultural digital: un
puente hacia la inclusién y la
participacion comunitaria

La digitalizacién del patrimonio cultural tiene el potencial de derribar barreras geograficas y
fisicas, haciendo accesibles los museos virtuales y las réplicas en 3D de objetos a quienes no
pueden visitar espacios fisicos por razones geograficas, econémicas o fisicas. Ademas, esta
tecnologia permite a las comunidades marginadas preservar y compartir su propio patrimonio
cultural a nivel global, fortaleciendo su identidad y reconocimiento. Las plataformas de narrativas
digitales permiten a estos grupos contar sus historias y tradiciones con su propia voz, desafiando
los relatos dominantes.

La digitalizacion también promueve el aprendizaje intergeneracional, conectando a jovenes y
personas mayores: los mas jévenes pueden ensefiar a usar las plataformas digitales mientras
aprenden sobre sus raices culturales, generando puentes entre generaciones.

La participacion comunitaria es esencial en los proyectos de digitalizacion. A través de
estrategias como el crowdsourcing, las comunidades pueden contribuir escaneando objetos
personales, compartiendo historias orales o etiquetando imagenes en archivos digitales. Talleres
y eventos comunitarios fomentan la colaboracién para recopilar relatos, fotografias y saberes
locales que enriquecen los archivos digitales. Estos proyectos también promueven el
entendimiento intercultural, mostrando la conexiéon entre culturas globales y fomentando la
empatia y el respeto por la diversidad. Programas interactivos como intercambios culturales
virtuales o actividades conjuntas entre aulas de diferentes paises fortalecen el didlogo entre
comunidades. Por ultimo, la digitalizacién puede ayudar a recuperar y celebrar el patrimonio
compartido, especialmente en comunidades de la didspora que buscan reconectar con sus
raices. Festivales, exposiciones y eventos virtuales permiten celebrar la identidad cultural de
forma colectiva, alcanzando a una audiencia global y promoviendo la equidad y sostenibilidad en
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Esta seccion presenta una colecciéon de
casos practicos y ejemplos practicos del
Museo Digital implementado por
instituciones de los paises socios.

Realidad Virtual - Museo Nacional
Hungaro, Hungria

El Museo Nacional de Hungria participé en el proyecto
Danube's Archaeological eLandscapes, en el marco del
Programa Transnacional Interreg Danubio, creando una
serie de exposiciones de realidad virtual tituladas
Historias del pasado — Viaje virtual a paisajes perdidos.
Esta iniciativa permitidé a los usuarios explorar paisajes
histéricos de la region del Danubio, como cuevas
prehistoricas, asentamientos de la Edad del Hierro, villas
romanas y fortalezas medievales. Los contenidos
virtuales se integraron en las estaciones de realidad
virtual del museo y en sesiones pedagdgicas, ofreciendo
una experiencia interactiva y visual para estudiantes y
visitantes.

Recorrido virtual — Museo de la Acrépolis
en Atenas, Grecia

El Museo de la Acrépolis en Atenas, Grecia, implemento
un recorrido digital para mejorar el compromiso del
alumnado con el patrimonio cultural griego, utilizando
tecnologias como la Realidad Aumentada (RA) y la
Realidad Virtual (RV) para recrear esculturas y ofrecer
visitas inmersivas. Este proyecto, alineado con el
curriculo educativo griego, busca hacer accesible la
historia antigua a estudiantes de diversas ubicaciones,
incluidas zonas remotas, y fomentar el aprendizaje
interactivo y a distancia. Los resultados incluyen una
mayor accesibilidad, experiencias educativas
enriquecidas y el desarrollo de habilidades técnicas y
colaborativas en el alumnado, asi como recursos
valiosos para el profesorado. Ademads, el recorrido
digital atrajo a mas de 1,2 millones de visitantes
virtuales en su primer afio, con una tasa de satisfaccion
del 95 %, consoliddandose como una referencia en la
integracion entre tecnologia y preservacion cultural.

Las imagenes de esta guia se han tomado de Internet. Los enlaces a cada
imagen pueden encontrarse utilizando el botén Enlace de esta péagina.
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Plataforma interactiva — Museo Nacional
del Prado, Espana

En enero de 2025, el Museo Nacional del Prado, en
colaboraciéon con Samsung, lanzé el proyecto Espacios
Barrocos, una iniciativa educativa digital dirigida a
estudiantes y docentes de los ultimos cursos de
primaria y secundaria. Presentado como un webdoc
interactivo, el proyecto combina capsulas audiovisuales,
recursos interactivos y narrativa transmedia para
explorar la coleccion barroca del museo, conectando el
arte del siglo XVII con temas contemporaneos. El
proyecto busca fomentar el didlogo entre el arte y la
sociedad actual, enriquecer la experiencia educativa,
promover el uso de tecnologias digitales y desarrollar
habilidades criticas y creativas en el alumnado.
Asimismo, Espacios Barrocos ofrece flexibilidad para su
uso en el aula, el hogar o el museo, facilitando el acceso
equitativo al arte y mejorando la comprension del
contexto historico y cultural del Barroco.

Videojuego — Museo del Levantamiento de
Varsovia, Polonia

El Museo del Levantamiento de Varsovia, en Polonia, ha
desarrollado recursos educativos digitales inspirados en
la estética y la narrativa de los videojuegos. Estos
incluyen visitas virtuales, lineas de tiempo interactivas,
seminarios en linea y aplicaciones de Realidad
Aumentada (RA) para ensefiar al alumnado de
secundaria sobre el levantamiento de Varsovia de 1944.
Estas herramientas, que incorporan gamificacion vy
reconstrucciones en 3D, buscan hacer la ensefanza de
la historia mas interactiva y accesible. Entre los
resultados se destacan un mayor compromiso del
alumnado, mejor accesibilidad para estudiantes en
zonas rurales y el reconocimiento del museo como
modelo para otras instituciones.

Las imagenes de esta guia se han tomado de Internet. Los enlaces a cada
imagen pueden encontrarse utilizando el botén Enlace de esta pégina.
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El museo interviene en la escuela — “Le
Muse”, Italia

El proyecto Le Muse, promovido por el Liceo Clasico
Massimo D’Azeglio de Turin, es una iniciativa educativa
que integra el patrimonio cultural en el curriculo escolar
mediante un enfoque multidisciplinar que combina
humanidades, historia y tecnologias digitales. A través
de talleres, proyectos y herramientas como la impresién
3D y el metaverso, el alumnado interactia con
contenidos histéricos y reinterpreta narrativas culturales
para publicos contemporaneos. Los resultados incluyen
un mayor interés por la historia, el desarrollo de
habilidades investigativas y la integracion efectiva del
patrimonio cultural en la formacién escolar.

La escuela interviene en el museo — “Arte,
Patrimonio Cultural y Sostenibilidad
Oceanica: la Ballena como Simbolo
Educativo”, Portugal

El proyecto Arte, Patrimonio Cultural y Sostenibilidad
Ocednica: la Ballena como Simbolo Educativo,
desarrollado por la Escuela Dr. Horacio Bento de
Gouveia en colaboracién con el Museo de la Ballena de
Madeira (MBM) desde 2014, tiene como objetivo
promover la educacién ambiental y el aprendizaje a
través del arte y la tecnologia. Dirigido a estudiantes de
secundaria, el proyecto integra herramientas digitales
como Canva y Tinkercad para crear obras artisticas que
reflejan la conservacién de los océanos y de la ballena,
especie emblematica de la regidn. Las actividades, que
incluyen concursos y exposiciones, fomentan
habilidades como la creatividad, el pensamiento critico y
la ciudadania activa, en consonancia con el Objetivo de

Desarrollo Sostenible 14 de las Naciones Unidas.

Las imagenes de esta guia se han tomado de Internet. Los enlaces a cada
imagen pueden encontrarse utilizando el boton Enlace de esta pagina.



https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.museudabaleia.org/pt/exposicoes/exposicoes-temporarias.html
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Conclusiones y Perspectivas de Futuro

La digitalizacion ofrece una oportunidad transformadora para repensar
la relacién entre museos, escuelas y estudiantes, consolidandose como
una herramienta con un gran potencial para enriquecer las experiencias
educativas y fomentar nuevas formas de acceso y participacion cultural.
Esta guia explora los principios fundamentales de la educacion
museistica en dialogo con las tecnologias digitales, presentando
estrategias y ejemplos practicos que apoyan el disefio de propuestas
pedagdgicas inclusivas, interactivas y sostenibles.

Al mismo tiempo, la integracion de herramientas digitales en los
entornos educativos presenta desafios importantes. Las desigualdades
en el acceso a la tecnologia y la conectividad contindan limitando la
participacion de ciertos grupos. Ademas, los costes asociados a la
implementacion de recursos digitales avanzados pueden representar un
obstaculo significativo, especialmente para aquellas instituciones que
operan con presupuestos reducidos. A estos retos se suma la necesidad
de una formacion continua para el personal docente y museistico, que
debe estar preparado para utilizar estas tecnologias de manera critica,
creativa y pedagdgicamente relevante.

En este contexto, la participacion activa de los usuarios en entornos
digitales marca un punto de inflexién para el sector museistico. La
posibilidad de que los visitantes contribuyan a la creacién de contenidos
y se involucren en comunidades en linea transforma su papel tanto en
los espacios fisicos como digitales. Este cambio de rol plantea nuevos
interrogantes sobre la capacidad de los museos para desarrollar
herramientas basadas en la personalizacién y el vinculo con las
comunidades locales. La forma en que las instituciones culturales
incorporen esta dimensidon participativa sera decisiva para su
sostenibilidad a largo plazo.

Mirando hacia el futuro, el desafio no consiste unicamente en adoptar
nuevas tecnologias, sino en hacerlo de manera reflexiva y responsable.
Se trata de construir ecosistemas culturales inclusivos, resilientes y
abiertos a la innovacion, donde el acceso al conocimiento y a la cultura
sea un derecho garantizado para todas las personas. En este proceso,
los museos pueden consolidarse como agentes clave en la redefinicion
de los derechos culturales en la era digital y en la construccion de
comunidades mas solidarias, informadas y comprometidas con su
entorno.
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