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Resumen  

Las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologías de información y comunicación para los 

museos, permiten la renovación en cuanto a sus actividades educativas de dinámicas diseñadas 

principalmente para un público infantil y juvenil, especialmente por tener éstos una disposición 

positiva hacia los nuevos medios. 

Esta expansión del museo físico a plataformas como internet, genera la posibilidad de acceso a las 

colecciones por parte de sectores privados de estos recursos culturales y que de existir una adecuada 

estrategia de mediación, abre un atractivo canal de comunicación de estas instituciones con su 

público.  

A partir de este indicio, se presenta la problemática de la itinerancia de arte chileno del Museo 

Artequin Viña del Mar, como una potente instancia de renovación de este tipo de programas, pues 

los recursos educativos que posee resultan aun incompletos para llevarlo de manera eficiente a 

contextos de educación formal. 

Con el fin de darle una solución al problema antes planteado, se diseña una propuesta de mediación 

utilizando recursos interactivos dispuestos en internet para niños de enseñanza básica, 

complementando así la visita del museo y sus obras a los colegios y escuelas. 

1 Problema 

 

1.1 Introducción 

 
El siguiente trabajo explora la posibilidad de una nueva herramienta que complemente la propuesta 

metodológica del Museo Artequin Viña del Mar para la enseñanza de las artes visuales en niños de 

educación básica.  A través de la mediación interactiva y del uso de las tecnologías de información 

y comunicación (TIC) que existen actualmente, se propone una actividad específicamente para la 

instancia en que el museo sale de sus muros para recorrer diferentes lugares de la V región: Su 

colección itinerante de pinturas de arte chileno. Éstas representan una oportunidad importante para 

descentralizar los espacios culturales y educativos integrando el lenguaje de las artes visuales con 

los lenguajes propios de los niños insertos en el mundo digital. 
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Se integran por lo tanto los diferentes actores que concurren a estos programas y se busca la 

posibilidad de instaurar un diálogo que hasta hoy no existe entre el museo y los visitantes de las 

itinerancias.  

1.2 Descripción 

 
El proyecto consiste en el desarrollo de una propuesta de mediación interactiva para niños 

utilizando la plataforma de internet para su desarrollo e implementación. Se contempla que su 

ejecución se realice en las escuelas que accedan a la muestra de reproducciones fotográficas de la 

Itinerancia  Breve historia de la Pintura Chilena, perteneciente al Museo Artequin Viña del Mar.  

Para tales efectos se utilizará la propuesta educativa y el enfoque metodológico que el museo posee 

y utiliza en sus actividades con el público escolar  para realizar la mediación, sus recursos 

didácticos gráficos y de difusión en internet. Esto para continuar con la línea de trabajo que esta 

institución ya posee, lo que significa una economía al utilizar y explotar  estos mismo recursos. 

Asimismo, se considera el desarrollo de actividades que promuevan el trabajo colaborativo del 

curso y la comunicación entre la escuela y el museo acerca de los resultados de los trabajos 

realizados por los alumnos. 

Uno de los problemas que posee esta muestra es que su programa educativo resulta incompleto en 

algunos aspectos, por lo que ofrece una gran oportunidad de reformularlo. 

1.3 Contexto en el cuál se plantea el proyecto. 

 

El lugar desde el cuál se plantea este proyecto hace referencia a dos instancias educativas, por un 

lado el Museo Artequin Viña del Mar, institución que ofrece una propuesta metodológica y 

educativa para un amplio público y por otro lado aparece la realidad de las instituciones educativas 

de la V Región a los cuáles se quiere llegar con este proyecto. 

En esta instancia se plantea y proyecta que la propuesta pueda ser implementada en cualquier 

establecimiento educacional,  pensando sobre todo en aquellos de carácter municipalizado para, 

como se justifica más adelante, llegar al público escolar que más carece de estas oportunidades 

educativas y culturales. 
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1.3.1  Conociendo el Museo Artequin Viña del Mar. 

 

Historia del museo 

 

El museo Artequin Viña del Mar se define como un museo educativo de reproducciones 

fotográficas de las obras más representativas de la pintura occidental y que a través de una 

metodología educativa e interactiva, propone incentivar el interés por el arte y la creatividad en sus 

visitantes. Esta metodología se basa en los postulados de la escuela activa y de las teorías cognitivas 

del aprendizaje y de las cuáles toma como referentes a autores como Jean Piaget, Lev Vygotsky y 

David Ausubel. Su referente directo es el museo Artequin ubicado en la ciudad de Santiago, el cuál 

posee una trayectoria de casi 20 años de enseñanza y apreciación de las artes plásticas destinadas 

principalmente a estudiantes. 

El museo en Viña del Mar pertenece administrativamente a una corporación  de derecho privado sin 

fines de lucro y se inaugura el 23 de septiembre del año 2008. Se encuentra ubicado al interior de la 

Quinta Vergara, en el sector del Parque Potrerillos. 

Para su realización, construcción e implementación inicial es la I. Municipalidad de Viña del Mar, 

quien realiza las gestiones correspondientes, además invita a participar a cuatro instituciones que 

tendrán la figura de socios fundadores, estos son: El Mercurio de Valparaíso, el Instituto de 

Seguridad del Trabajo, Banco Itaú y Chilquinta Energía.
1
 

 

La Misión del museo 

 

El museo, según su propia definición, busca ser un espacio atractivo, interactivo, educativo y 

lúdico, que incentive la observación, reflexión y la creatividad del público en general, 

especialmente en los niños y jóvenes, a través del conocimiento y valoración de las artes visuales y 

de experiencias dinámicas motivadoras. 

Para lograr dicha misión se plantea una serie de objetivos: 

 

 “ Crear y fortalecer en los visitantes una proximidad sensitiva, cognitiva y creativa con el arte 

a través de la exhibición de reproducciones de excelente calidad y la realización de 

actividades interactivas. 

                                                           
1
 http://www.artequinvina.cl/prontus_artequin/site/artic/20100906/pags/20100906110911.php 
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 Despertar en los jóvenes potenciales talentos innovadores. 

 Desarrollar programas educativos que fomenten el aprecio de las artes visuales. 

 Entregarle a los docentes una oferta educativa que amplíe y complemente la malla curricular 

de la educación formal. 

 Ofrecer a las familias residentes y turistas un espacio de recreación de calidad. 

 Realizar actividades de divulgación, capacitación y asesoramiento relacionadas con sus 

metodologías y contenidos.” 
2
 

 

Para entender un poco más este tipo de  museo, hay que considerarlo como una institución que se 

inscribe dentro del contexto de la educación extra escuela. Se entiende como ésta a las actividades 

educativas organizadas fuera del sistema educativo formal, y que puede abarcar desde la 

alfabetización de los adultos, la educación básica de los niños y jóvenes sin escolarizar, la 

adquisición de competencias necesarias para la vida diaria y competencias profesionales y la cultura 

general (UNESCO, 2011). Este es un espacio que busca dirigirse al público escolar principalmente, 

en donde sus dinámicas y la entrega de contenido resulta diferente al esquema que se implementa en 

las escuelas, pues Artequin trabaja principalmente en la difusión del patrimonio cultural a través de 

su programa educativo el que eventualmente genera el cruce con los planes y programas del 

MINEDUC. Se debe mencionar también que este énfasis del museo puesto en la difusión educativa 

es debido a que las reproducciones que exhibe no se consideran patrimonio en sí. 

 

Su colección  

 

Su colección permanente consta de 85 reproducciones pictóricas y abarca desde el Renacimiento al 

Siglo XX, además cuenta con una muestra de 12 reproducciones escultóricas que revisa desde el 

Arte Egipcio hasta el siglo XX. 

Pero además de pintura universal, posee también tres colecciones de reproducciones de pintura 

nacional itinerantes. Estas consisten en pequeñas muestras de temas específicos dentro de las artes 

plásticas y  poseen la capacidad de salir del museo para visitar diversos espacios como colegios, 

centros culturales, campamentos y bibliotecas, entre otros. Estas muestras han recorrido gran parte 

de la V región e incluso otras lugares  del país como Chiloé y Antofagasta.
3
 

 

                                                           
2 Catálogo Inauguración disponible en el museo. (2008) 
3 Memorias 2010 y 2011 disponibles en el museo. 
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Público que lo visita  

 

De acuerdo a los datos que posee el museo
4
 se puede concluir que existe una variedad de audiencias 

que asiste, partiendo por los estudiantes desde la etapa pre escolar hasta estudiantes universitarios, sin 

embargo también se puede observar que el principal público que lo visita  son alumnos de enseñanza 

básica y adultos. Por una parte se podría llegar a entender que estos adultos visitantes son profesores y 

padres o tutores que acompañan a los niños, y por otro lado, se devela el enfoque y énfasis del 

desarrollo de actividades hacia este grupo etario. En la información que se entrega a continuación 

(Tabla 1), se puede apreciar las cifras de la asistencia al museo durante los años 2010, 2011 y 2012 en 

donde queda manifestado lo comentado anteriormente. 

  

         Tabla 1.  Asistentes al museo según rango etario durante los años 2010,  2011 y 2012. 

Grupo etario                   2010                      2011 2012 

Educ. Párvulos 2.815 4.070 5.240 

Educ. Básica  11.260 11.924 10.480 

Educ. Media / Universitaria 2.252 2.035 1.930 

Adultos  10.416 9.886 7.998 

Adulto mayor 1.126 290 1.103 

Ed. Diferencial  281 872 829 

Total  28.150 29.077 27.580 

             Fuente: Memorias 2010, 2011 y 2012 Museo Artequin Viña del Mar. 

 

Su programa educativo 

 

Todos las colecciones del museo ya sean de pinturas o esculturas poseen un programa educativo 

orientado a diversos públicos de acuerdo a su edad y sus necesidades educativas específicas. No 

todos los programas son iguales ni tienen las mismas características, algunos son más completos 

que otros en cuanto a los recursos educativos y didácticos ofrecidos tanto al público como a los 

docentes.  

Las principales actividades que se desarrollan  en un programa educativo dentro y/o fuera del 

museo son las que se describen a continuación: 

 La Visita Guiada con Actividad, es la actividad que más se realiza en el museo, está 

enfocada principalmente al público escolar y posee una estructura específica dividida en tres 

momentos para desarrollar el contenido: motivación, desarrollo y actividad práctica. En ella 

                                                           
4 Memorias 2010 y 2011 disponibles en el museo. 
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se observan las reproducciones de arte, los audiovisuales que buscan complementar la visita 

en contenido y actividades de motivación y reflexión. 

 Los Talleres Familiares, son un espacio que propicia el acercamiento entre el arte y las 

familias, su estructura es similar a las visitas guiadas, pero su contenido es más flexible 

debido a las diferentes edades que pueden haber en un taller, se pueden presentar grupos con 

niños muy pequeños, jóvenes y adultos a la vez. 

 La Capacitación Docente, es un apoyo para los docentes de la región, en ella se busca 

propiciar el diálogo y análisis de problemáticas artísticas. Posee propuestas para 

implementar en las sala de clases siguiendo la base que dan los planes y programas del 

MINEDUC.  

 Programa de Itinerancias, permiten conocer a través de actividades educativas, diferentes 

reproducciones de obras nacionales que son exhibidas fuera del museo. Actualmente el 

museo cuenta con tres muestras: Mauricio Rugendas y Pedro Lira, Arte Colonial y Breve 

Historia de la Pintura Chilena.
 5

 

 

Gestión de las itinerancias 

Las itinerancias en general se han implementado en instituciones como colegios, bibliotecas, salas 

de exposición, centros culturales, municipalidades, entre otros centros de difusión y acceso 

cultural.
6
 

Se identifican dos modos para acceder a ellas. Por un lado están las instituciones interesadas, las 

que se contactan directamente con el museo para solicitar y coordinar la llegada de la muestra. Por 

otro lado, el museo ha contado con fondos tanto estatales como privados para llevar la itinerancia a 

ciertas escuelas de la V región considerando factores de lejanía y/o vulnerabilidad de las mismas.  

La duración de la itinerancia en cada lugar depende del espacio en donde se encuentre, contando 

con un mínimo de una semana y un máximo de un mes de permanencia. 

 

En general la muestra llega en conjunto con el encargado de las itinerancias, y si ha sido requerida  

se realiza una capacitación para los docentes, dejando a disposición de ellos todo el material que 

                                                           
5 www.artequinvina.cl 
6
 Ver Anexo 4 Entrevista Coordinador itinerancias Museo Artequin Viña del Mar. 
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proporciona el museo como: imágenes complementarias, bibliografía, audiovisuales, dinámicas 

interactivas y pautas de actividad para trabajar desde la web.
7
 

Luego la muestra queda a disposición de cada lugar para organizar las visitas por curso o colegio, la 

duración de las mismas y la utilización del material entregado. 

Finalmente, la muestra se retira y es devuelta al museo para revisar su estado. 

 

1.3.2 Descripción itinerancia Breve Historia de la Pintura chilena. 

 

La itinerancia Breve Historia de la Pintura Chilena, será el recurso con el cuál se trabajará en este 

proyecto. A continuación se presenta una descripción de los elementos que lo componen así como su 

propuesta educativa actual. 

Creada en el año 2009, esta Itinerancia posee nueve reproducciones de obras representativas de 

diferentes artistas y temáticas del arte chileno abarcando desde el siglo XVIII al XXI.  

Las obras que contiene son las siguientes: 

1. Patrocinio de San José, 1744. Gaspar Miguel de Berrío. 

2. Don Bernardo O’Higgins Director Supremo, 1821. José Gil de Castro. 

3. Retrato de José Manuel Ramírez Rosales. Raymond Monvoisin. 

4. La zamacueca. 1872. Manuel Antonio Caro. 

5. Calle de Cerro de Valparaíso. Juan Francisco González. 

6. Composición Campestre. C, 1940 – 1944. Arturo Gordon. 

7. El boxeador, 1923. Camilo Mori. 

8. Construcción maderas no 20, 1982. Matilde Pérez. 

9. De la serie Histeria Privada / Historia Pública, 2002. Voluspa Jarpa. 

 

Objetivo de la itinerancia. 

Las itinerancias del museo surgen a partir de  la necesidad de esta institución de acercar el arte a los 

niños y la comunidad en general, especialmente a aquellos sectores que no acceden comúnmente a 

espacios culturales. Están enfocadas principalmente para circular por la V Región, sin ser 

excluyente de las otras regiones, idealmente se ha querido incorporar la metodología con la que 

trabaja el museo. 

                                                           
7
 Ver Anexo 4 Entrevista Coordinador itinerancias Museo Artequin Viña del Mar. 
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Públicos destinatarios de la itinerancia. 

Aunque su paso por los lugares que visita no excluye a ningún tipo de público en particular, sus 

actividades están pensadas principalmente para el público escolar de los niveles NB1 y NB2 y para los 

cuáles se desarrollan materiales especiales de apreciación plástica y también para los docentes que 

trabajan con estos niveles, principalmente porque son estos establecimientos y algunos centros 

culturales los que mas las solicitan. 

Material educativo disponible para itinerancia. 

Como material educativo se consideran las actividades y recursos que el museo desarrolla y pone a 

disposición de la institución u organización que solicita las itinerancias y que tiene como objetivo  

complementar la experiencia de los visitantes. 

Esta itinerancia cuenta con los recursos que se describen a continuación: 

 

Capacitación para Profesores teórica – práctica de una jornada sobre historia de la pintura en Chile. 

Se ejecuta en el lugar donde es llevada la itinerancia, un funcionario del museo es el encargado  de entregar 

los conocimientos específicos sobre las obras y sus autores, a través de una presentación con diapositivas, 

además realiza una vista panorámica de la historia del arte chileno para situar las obras que componen la 

itinerancia. Se describe y propone la metodología del museo como apoyo para realizar el recorrido. 

Pauta de Visita Guiada con Actividad para profesores. 

El museo entrega esta pauta que consiste en un guión de recorrido para que el profesor pueda implementar 

con sus alumnos al momento de asistir a la muestra, posee la estructura de la visita guiada descrita en el 

programa educativo del punto 1.3.1. 

 

1.4 Problema 

1.4.1 Rol mediador del museo 

 

Para comprender la problemática de este proyecto se debe clarificar y entender el lugar que ocupa 

Artequin dentro del contexto museal. Para tal efecto entenderemos a los museos  como instituciones 

de carácter permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y abierta al público, que 

adquieren, conservan, estudian, exponen y difunden el patrimonio material e inmaterial de la 

humanidad con fines de estudio, educación y recreo  (ICOM, 2009). Con esta definición se pretende 

dejar en evidencia el rol educativo del museo Artequin, ya que al ser esta una institución a la cuál 
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no le compete ni la adquisición ni tampoco la conservación de bienes patrimoniales, sus atributos se 

adscriben a las tres últimas características de esta definición: el estudio, educación y recreo de estas. 

A partir entonces de esta descripción de museo, se subraya el papel de mediador que posee el museo 

Artequin Viña del Mar. Para entender este concepto se toma como definición de mediación la que el 

Consejo Internacional de Museos (ICOM)
8
 propone en su documento sobre conceptos clave de 

museología: Designa esencialmente toda una gama de intervenciones llevadas a cabo en el contexto 

museal, destinadas a establecer puentes entre lo que está expuesto y el significado que dichos 

objetos y sitios pueden revestir. Se trata de una estrategia de comunicación de carácter educativo 

para comprender mejor la dimensión de las colecciones y participar de sus apropiaciones (ICOM, 

2009). 

 

Para complementar la descripción del rol mediador del museo entregada por el ICOM, se comparte 

la visión de un museo con un enfoque constructivista, el cuál describe estos espacios como lugares 

en donde los programas educativos poseen un diseño que permite múltiples caminos o trayectorias a 

través del recorrido, animando a los visitantes a elaborar sus propias conclusiones sobre el 

significado de las obras observadas (Homs, 2011). Como ya se ha mencionado desde un comienzo,  

este espacio  no posee una colección patrimonial, por eso su énfasis está puesto en la educación y la 

difusión de las artes plásticas a través de su programa educativo y personal capacitado para trabajar 

con diversos públicos, con un equipo de guías estable y un Área Educativa encargada de planificar 

las actividades. 

Al  hablar de la importancia de la mediación en espacios culturales como éste, se destaca el aporte 

significativo que resulta para la formación de audiencias de artes visuales, para transformarse en 

entes activos, competentes y partícipes de la cultura. En ese sentido se hace referencia al documento 

de Políticas de fomento de las Artes Visuales 2010-2015 del Consejo Nacional de la Cultura y las 

Artes (CNCA), en el cuál se abordan estos temas como un problema fundamental para el desarrollo 

del sector, entendiendo esta problemática como el escaso reconocimiento social y de capacidad de 

apreciación de las artes visuales por parte del público masivo. Esto termina por excluir a gran parte 

                                                           
8
 El ICOM es la Organización Internacional de los Museos y sus profesionales, dedicada a preservar el patrimonio cultural y 

natural en el orbe, actual y futuro, tangible e intangible, asegurar su continuidad y comunicar su valor. 
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de la población de estas instancias por no poseer los recursos culturales pertinentes para comprender 

las obras, provocando y perpetuando la baja asistencia a los museos y espacios afines.  

 

Una realidad reveladora en ese sentido es la que entrega la Encuesta Nacional de Participación y 

Consumo Cultural (CNCA, 2011), en donde queda en evidencia la escasa participación de la 

ciudadanía en estas áreas. Revisando los datos más pertinentes para este proyecto, en la pregunta 

sobre asistencia a museos, un 74% contesta que no asiste, un 20,8% que si lo hace y un 5,2% nunca 

lo ha hecho en su vida. Parte de lo que se puede leer de estas cifras es que indican que gran parte de 

la población está desaprovechando los recursos culturales y los programas educativos que los 

museos y las instituciones afines ponen a su disposición, partiendo por las exposiciones en sí, 

charlas, encuentros,  visitas guiadas entre otras actividades. 

Al preguntar los motivos por los cuales las personas  no visitan los museos,  la mayoría de ellas 

aduce la falta de tiempo con un 38%, luego se ubica la falta de interés con un 22%, le siguen la 

lejanía de los museos con un 16% y finalmente un 7,4% dice no saber donde están o no conocerlos 

(CNCA, 2011)  

La alternativa de la falta de interés puede considerarse como un problema posible de resolver en 

cuanto los museos logren sintonizar con los diversos públicos y hagan accesible su contenido para 

gran parte de las personas, y esto se logra a través de la mediación, con actividades participativas y 

recreativas, con recursos tanto humanos como físicos acorde a cada institución,  entendiendo que la 

motivación es fundamental para mantener al público cautivo e interesado en el relato.  

 

Se debe mencionar que aunque esta encuesta fue realizada a personas mayores de 15 años, se cree 

que la falta de interés para acercarse a los museos podría disminuir en el tiempo creando un 

programa atractivo para fomentar la apreciación de las artes a partir de los niveles básicos de 

enseñanza. Además, considerando que son los adultos los encargados de fomentar e incentivar las 

visitas a estos lugares en los más pequeños, estos datos entregan también luces sobre lo que realizan 

los niños. 

1.4.2 El guía y la visita guiada 

 

El guía de museo es un profesional que tiene como misión principal trabajar directamente con los 

diversos públicos que visitan estas instituciones, pues en otros casos también su trabajo considera la 
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planificación y gestión de estas visitas. Por lo mismo existen diferentes maneras de llevar a cabo 

esta labor y cada institución posee una visión sobre como debe realizarse o no la mediación, debido 

a eso y cómo sólo compete esta institución en particular,  a continuación se hace referencia  sólo al 

perfil con el que Artequin aborda esta tarea. 

 

El perfil profesional de los guías del museo Artequin consiste en su gran mayoría en licenciados en 

artes visuales o pedagogos del área. Éstos son los encargados de realizar la mediación, por lo tanto 

se trasforman en el nexo entre la obra y los espectadores, facilitando el acceso al conocimiento, 

motivando y orientando al visitante en este proceso. Y lo realizan guiándose a través de una pauta 

llamada  visita guiada con actividad 
9
 que es planificada y  proporcionada por el área educativa del 

museo. 

Éstas pautas poseen una duración variable de  60 a 90 minutos, en ellas se abordan las diferentes 

temáticas relacionadas al tema de la pintura o la escultura  y sus autores, orientando el trabajo de 

acuerdo a los distintos niveles educativos, pues se considera que la capacidad de concentración 

varia dependiendo de la edad de los participantes y las limitaciones físicas o cognitivas que puedan 

presentar. Su estructura está dividida en tres momentos: Motivación, desarrollo y actividad 

práctica10. Cada uno de estos momentos posee un objetivo claro y una duración definida. Estos tres 

momentos están unidos entre sí y es la pauta que rige el relato de los guías con sugerencias de 

preguntas para motivar el diálogo con el público y también una fuente de contenido más profundo  

sobre el artista o el movimiento a revisar. El siguiente esquema (Tabla 2) expresa resumidamente 

las características de cada uno de ellos: 

 

Tabla 2.  Descripción de las etapas de la Visita guiada con Actividad del museo. 

Fase  Descripción Duración 

Motivación 

Esta por lo general consiste en una actividad práctica o conversacional que intenta 

desorganizar las ideas pre establecidas que poseen los visitantes para motivar la 

reacomodación del conocimiento. Comúnmente se utiliza un breve video educativo que 

entrega una descripción general de un tema específico o conceptos claves que luego se 

desarrollarán en la siguiente etapa. 

15 minutos 

Desarrollo 

Se recorren las salas del museo junto al guía, éste interactúa con los visitantes en una 

dinámica de preguntas abiertas, estimulando su capacidad de observación y pensamiento 

crítico. Se trabaja con una cantidad de obras pequeña, reforzando los conceptos vistos en 

la etapa anterior e integrando lo que los mismos visitantes vayan aportando al relato, 

como sus dudas o los conocimientos que puedan compartir con el grupo. 

15 a 25 

minutos 

                                                           
9 Ver ejemplo de Visita guiada en Anexo 1 
10 www.artequinvina.cl 
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Actividad 

Práctica 

En esta etapa final se desarrolla una actividad práctica la que puede ser de diverso tipo: 

plástica, literaria, teatral u otra, y cuyo objetivo es el cierre de la experiencia vivida con 

las reproducciones mediante una aplicación  creativa y que tenga relación con lo antes 

expuesto. Además posee un cierre en que los participantes comentan acerca de su visión 

sobre el tema tratado.  

30 minutos 

Fuente: Memoria 2010 Museo Artequin Viña del Mar. 

 

1.4.3 Lo que se realiza en el museo versus las itinerancias 

 

 

A diferencia de lo que se realiza en el museo mismo,  las itinerancias  hacen su recorrido sin contar 

con guías profesionales para la mediación  siendo  sólo las reproducciones de pinturas las que 

visitan los diversos lugares, esta situación es parte de la problemática detectada, y se destaca puesto 

que la metodología que sustenta el trabajo en el museo no se replica cuando éste sale de sus muros, 

aunque, en algunas ocasiones se suma en este recorrido la persona encargada de la capacitación para 

docentes cuando es requerida, esta actividad está descrita en el punto 1.3.2 

Lo descrito en los párrafos anteriores hace que surja inmediatamente la interrogante acerca de la 

manera y los medios  que el museo utiliza para realizar su labor educativa cuando sale de sus 

muros. Si se logra implementar su metodología en los visitantes y si es posible la mediación. 

Cabe mencionar para estos efectos existe una serie de productos que el museo ha desarrollado como 

complemento de las visitas guiadas y que tienen la característica de que pueden ser implementados 

en diversos escenarios, con mínimos requisitos técnicos y potencialidad para trabajar con un amplio 

público. Estos recursos también están disponible para las itinerancias, considerando que es un 

material que no ha sido desarrollado especialmente para ellas, igualmente se transforman en un 

aporte a la hora de plantear algún tipo de mediación. Se mencionan a continuación estos recursos: 

 

 Videos educativos, con una duración aproximada de 5 minutos, formato DVD, es una 

introducción sobre el tema a tratar. Pensado principalmente para alumnos de educación 

básica. 

 Documentos descargables, formato PDF, poseen contenido complementario y propuestas 

metodológicas para el trabajo en el aula. Creado para docentes. 

 Pauta visita guiada, descrita en punto 1.4.2 
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A partir de estas descripciones, se presenta en el siguiente cuadro (Tabla 3) las acciones y productos 

de mediación ofrecidos en el museo mismo y aquellos que se realizan y utilizan específicamente en 

la itinerancia de arte chileno con la cuál se pretende trabajar
11

.  En él se muestra la presencia o 

ausencia del recurso.  

 

Tabla 3.  Productos de mediación ofrecidos tanto en el museo como en las itinerancias. 

 

Visita guiada con actividad 

Capacitación 

docente 

Documentos 

descargables desde 

la web 

Pauta visita auto-

guiada Video 

educativo 

Guía 

profesional 
Pauta 

Museo si si  si si si si 

Itinerancia 

Arte Chileno  
no no si si si no 

Fuente: Memorias 2010 y 2011 Museo Artequin Viña del Mar. 

 

Considerando estos datos, se constata una diferencia importante entre lo que se realiza en el museo 

versus lo que se realiza en las itinerancias con respecto a la visita guiada y los recursos disponibles 

en cada contexto,  siempre considerando la importancia de la mediación en la problemática.  

Si el museo posee casi la totalidad de los productos de mediación a diferencia de la itinerancia y 

considerando que difícilmente pueda replicarse idénticamente la visita guiada tal como ha sido 

diseñada desde el museo, la mediación en la itinerancia podría ser posible a través de otros medios 

que integren tanto el contenido y la metodología del mismo, y en donde también se genere la 

apertura de un espacio para la comunicación y la retroalimentación entre el museo y la comunidad, 

puesto que no existe en la realidad la instancia en donde el museo conozca el resultado de la visita 

de las itinerancias en cada zona de boca de los mismo participantes. 

Así mismo, también se puede extraer la oportunidad que ofrece este nuevo espacio en el que el 

profesor podría transformarse en  protagonista del trabajo con sus alumnos en un nuevo contexto, al 

no estar el guía presente y que al ser distinto a la dinámica del aula plantea nuevas posibilidades y 

desafíos en todos los implicados.  

 

                                                           
11

 Ver Anexo 4 Entrevista Coordinador itinerancias Museo Artequin Viña del Mar. 
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Complementando esta idea inicial entre las diferencias de lo que se realiza en el museo y lo que 

sucede con los programas de itinerancias, se hace referencia al documento acerca de los 

planteamientos de políticas para las artes visuales 2010 – 2015 del Consejo Nacional de la Cultura y 

las Artes (CNCA). En él se trazan los lineamientos con los cuáles se desea avanzar para desarrollar 

de manera óptima y global el área de las artes en general. A partir de la problemática principal que 

ellos plantean se desprenden otros temas que nos interesa rescatar, por ejemplo, se identifican una 

serie de falencias relacionadas fundamentalmente con el insuficiente desarrollo de iniciativas de 

mediación artística, sumando como parte de la problemática global, la ausencia de estrategias 

innovadoras que fomenten la asistencia del público a las exposiciones, la escasa cobertura en los 

medios de comunicación masivos y además la formación artística escolar poco adecuada para la 

apreciación de la artes visuales.  

 

Al retomar nuevamente el tema de la itinerancia, en relación a las políticas del CNCA, se puede 

postular que una de las fortalezas de estos programas son la de generar en la comunidad 

accesibilidad al arte y la cultura y al mismo tiempo, transformarse en un complemento de material 

visual educativo para colegios y su comunidad. Considerando también que su falencia principal es 

la de no proveer recursos de mediación con un  programa educativo incompleto, es que se menciona 

que una de las apuestas del museo para la incorporación de las itinerancias como material educativo 

es la capacitación docente, ya que con ella se buscar motivar la participación de los profesores,  

incitando a que realicen el recorrido junto a sus alumnos a partir de los recursos disponibles y que 

han sido mencionado en el cuadro anterior (Tabla 3). Se estima además que esa experiencia les 

podría ser beneficiosa para sus propias clases si logran adaptar el contenido. 

 

La capacitación que realiza el museo consiste fundamentalmente en una actualización de contenidos 

sobre las obras que conforman la exposición, una revisión sobre la historia del arte nacional y 

también un apoyo metodológico basado en el enfoque que manifiesta el museo12. Sin embargo esta 

actividad podría no resultar del todo suficiente para las pretensiones de mediación, puesto que los 

docentes con ella no logran realizar la labor especializada del guía utilizando la metodología del 

museo, ni tampoco se logra una profundización importante en contenidos, si no que finalmente se 

provee de recursos que el docente aprovechará a su criterio. 

                                                           
12 Ver anexo 4, “Entrevista encargado de itinerancias del museo”. 
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Esta visión se complementa con los datos entregados en el Estudio sobre el Estado Actual de la 

Educación Artística en la Región Metropolitana  (IDIE, 2011) y que además concuerda con parte de 

los problemas planteados en el documento antes mencionado del CNCA. En él, al hablar acerca del 

perfil de los docentes, se desprende que poco más de la mitad de ellos (51%) de los que enseñan 

disciplinas artísticas poseen un perfil profesional carente de la especialidad respectiva, esto significa 

que se está ante docentes que no manejan con profundidad los contenidos específicos de la materia, 

el léxico adecuado, las técnicas apropiadas y los recursos necesarios para impartir adecuadamente 

educación artística. Por tanto, y a pesar de lo que la capacitación pudiese aportar, igualmente 

necesita refuerzos complementarios para lograr un resultado óptimo, pues el museo, al no estar 

presente durante todo el tiempo en que está la itinerancia fuera de él, desconoce datos sobre el uso 

real del material entregado a los docentes y si éste resulta pertinente y adecuado de acuerdo a cada 

contexto. Este punto se transforma en otra arista de la problemática de la itinerancia de arte chileno. 

 

Se debe mencionar también con respecto a las capacitaciones que existe una disparidad en la 

asistencia por parte de los docentes, pues se perciben diferencias entre los distintos lugares por 

donde se ha realizado. Independiente a que estas diferencias se pueda deber principalmente a un 

problema de gestión, el participar y recibir el material educativo antes mencionado podría hacer una 

importante diferencia con aquellos que no la reciben y la ausencia de mediación. 

 

En el siguiente cuadro de estadísticas proporcionadas por el museo (Tabla 4), se puede constatar 

que mientras en algunas comunas como Limache y Papudo asiste una gran cantidad de docentes 

participantes a la capacitación, en lugares como Los Andes la asistencia de este mismo grupo 

resulta muy baja comparada con el total de personas asistentes a la muestra. En este caso se podría 

considerar que en aquellos lugares en que es baja la participación de los docentes, baja es también la 

utilización de los recursos didácticos disponibles creando la interrogante sobre cómo es utilizado 

este recurso (la itinerancia) por los docentes y alumnos. 

  

 

Tabla 4. Cuadro de estadísticas de asistentes a las itinerancias con énfasis en la diferencia de asistentes a las itinerancias. 

Lugar itinerancia Estudiantes Adultos Profesores participantes capacitación Total asistentes 

Castro 751 279 4 1.034 

Los Andes 1.136 1.335 10 2.481 

Limache 500 1.000 100 1.600 
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En relación al planteamiento de la ausencia de estrategias innovadoras que fomenten la asistencia 

del público a las exposiciones por parte del CNCA y retomando dicho documento, se considera que 

el uso de las tecnologías de información y comunicación por parte de la comunidad educativa surge 

como una oportunidad importante para el desarrollo de la mediación de la itinerancia en los 

colegios ya que por un lado se cuenta con la cobertura disponible de la Red Enlaces, Centro de 

Educación y Tecnología del Ministerio de Educación,
15

 la que está presente en las escuelas de 

educación básica, abasteciendo del equipamiento tecnológico adecuado para apoyar  los distintos 

procesos dentro del quehacer educativo (Donoso, 2010) y que actualmente ostenta un carácter 

universal y por otro lado se considera la penetración y utilización cotidiana de estas herramientas 

tecnológicas por parte tanto de los alumnos como los profesores. 

 

En este punto es importante referirse al estudio Índice Generación Digital (VTR, Adimark & 

EducarChile, 2009) el cuál expone la realidad sobre el uso y el impacto de Internet como 

herramienta educativa entre los escolares, midiendo la digitalización de ellos a partir de tres 

aspectos: acceso, conocimientos y usos. De acuerdo a algunos de sus resultados se destaca que 

frente a la pregunta de cuanto saben respecto a internet, el 86%  de los alumnos se considera 

experto, por lo que una mediación con este tipo de herramienta haría que los niños dialogaran con 

recursos que resultan familiares para ellos y hacia las cuales poseen una buena disposición.  

En relación a la percepción que poseen respecto de sus profesores acerca de los conocimientos que 

ellos manejan, le otorgan un 71% al nivel experto, estos dos datos podrían entregar un buen augurio 

para plantear una estrategia de mediación a partir de las tecnologías.  

 

Sin embargo aún existen algunas barreras que cruzar respecto a este punto, puesto que en este 

mismo estudio se entrega una cifra acerca de la motivación de los docentes hacia sus alumnos para 

utilizar internet, el cuál se muestra aún baja, solo un 31,6% de los docentes se anima a innovar en 

sus aulas con este recurso. Este resultado podría deberse al desconocimiento por parte de los 

docentes de material disponible en la web, reticencia a utilizar esta herramienta por una falta de 

planificación de dinámicas adecuadas para hacer uso de internet de manera óptima,  a la ausencia de 

materiales educativos específicos para el trabajo entre docentes y alumnos en la web, entre otros. 

 

 

                                                           
15 http://www.enlaces.cl/index.php?t=44&i=2&cc=1883&tm=2 
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Definición del problema 

Retomando lo expresado y a modo de síntesis, definimos el problema como: la ausencia de una 

mediación eficiente para los alumnos y docentes que visitan la muestra de pintura itinerante de arte 

chileno del museo Artequin Viña del Mar, debido a tres puntos identificados: 

 

1. Falta de material educativo completo otorgado por parte del museo, esto debido a la  

ausencia de audiovisuales, guías y pautas de recorrido creadas especialmente para esta 

muestra. 

2. Deficiencia en la capacitación docente, debido a la falta de preparación adecuada en muchos 

de ellos para trabajar en la asignatura de artes visuales, esto se presenta tanto en el contenido 

que manejan relacionado a las artes visuales como al conocimiento de la metodología misma 

del museo, lo que perjudica su participación activa en las actividades. 

3. Ausencia de recursos relacionados con las tecnologías de información y comunicación e 

internet en la muestra itinerante de pintura chilena. Se pierde la oportunidad de interactuar 

con la comunidad y de innovar respecto a la realidad digital de los niños y jóvenes hoy en 

día. 

 

Todos estos puntos hacen que finalmente la experiencia de acceso de estos públicos a instancias 

educativas y culturales,  no sea eficiente en el sentido que logre llegar mas allá de una visita 

cualquiera a un museo sin guías especializados ni con los recursos didácticos como los que cuenta 

Artequin. 

 

Por lo tanto una reformulación de la mediación de la itinerancia  del Museo Artequin Viña del Mar 

podría servir para eliminar la barrera actitudinal o emocional que existe entre los  visitantes y los 

museos en general. Estas barreras hablan sobre un sentimiento de recelo, desconfianza, prejuicio e 

incluso hostilidad hacia la institución, y esto impulsa a no acudir a ellas  (Pastor, 2011), sobre todo 

en los segmentos que escasamente se acercan a estos lugares y que al ser éstos los más vulnerables 

y carentes, no poseen el capital cultural para apreciar las obras pero a los que se podría llegar a 

través de las escuelas. 
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Frente a este escenario y problemática detectada, se plantean los siguientes objetivos para 

reformular la mediación de la itinerancia y suplir así falencias antes mencionadas. 

 

1.5  Objetivos del Proyecto 

 

1.5.1 Objetivo General  

 

Incentivar el interés por el arte, el patrimonio cultural y la participación de la comunidad escolar 

a través de una mediación eficiente incorporada a la itinerancia de arte chileno del Museo 

Artequin Viña del Mar. 

 

1.5.2 Objetivos Específicos 

 

 Motivar el acceso del público escolar a la colección del museo, utilizando internet como 

canal de comunicación. 

 Fomentar la participación de las audiencias que visitan la itinerancia de arte chileno a 

través de recursos metodológicos y mediales creados para los docentes. 

 Aportar un sello específico que caracterice y diferencia a la itinerancia que realiza el 

museo. 

 

1.5.3 Destinatarios del proyecto  
 

Para efectos de este proyecto, la audiencia principal estará conformada por alumnos de NB1 y NB2 

de escuelas municipales de la V región, correspondiente a  niños y niñas entre los 6 y los 10 años de 

edad. También consideraremos la participación de sus profesores en este proyecto, pues su aporte es 

fundamental para llevar a cabo la mediación.  

 

 

 

 

 

 



 23 

2 Marco referencial 

 

2.1 Sociedad de la información y nuevos contextos para la educación. 

 

Desde finales de la Segunda Guerra Mundial que se viene dando un proceso creciente relacionado a 

la necesidad de aprendizajes de diversas naturaleza y contextos por parte de la población en general. 

Este proceso no es exclusivo de alguna región en particular puesto que se encuentra presente tanto en 

países desarrollados como en vías de desarrollo. Esta tendencia a una demanda educativa ha hecho 

evidente la necesaria amplitud y diversificación en la oferta de los diferentes sectores educativos 

existentes. (Pastor, 2011). Es asi como se ha instaurado en este campo una serie de problemas y 

cambios recientes que exigen una revisión de los contextos educativos de aprendizaje y como éstos 

son llevados a cabo para vincularse con los distintos actores de la comunidad.  

El proceso de globalización en el cual estamos insertos actualmente afecta las prácticas y a las 

instituciones educativas al cambiar y modificar los contextos, al imponer nuevas necesidades, lógicas 

y valores, y generar condiciones particulares nacidas de la expansión de los medios de comunicación 

masivos y de las tecnologías de la información (Maceira, 2009), por tanto se está frente a una 

realidad en que las transformaciones sociales, económicas y culturales están en una profunda revisión 

y cambio, y por ende las instituciones educativas deberán estar acorde a esta constante metamorfosis. 

Al situarse en la Sociedad de la información, se puede comprender que su característica fundamental, 

a partir de las Tecnologías de la Información y Comunicación TIC, es la capacidad de sus miembros 

para obtener y compartir información de manera prácticamente instantánea, desde cualquier lugar y 

en la forma preferida, y además a un costo muy bajo, (Coll & Monereo, 2008).  

El impacto que han generado estos vertiginosos cambios influyen en la vida cotidiana de las 

personas, tanto en sus trabajos como también y necesariamente en el ámbito educativo. Esto se ve 

reflejado en la interacción de los actores que participan en él y este nuevo sistema de procesamiento y 

transmisión de la información.  

En tal sentido este nuevo escenario incita a formular propuestas concretas de acción ante los retos y 

desafíos que plantea la actual sociedad. Es así como se pueden mencionar algunas problemáticas que 

surgen a partir de la incorporación y utilización de las TIC en la vida diaria de las personas y que 

desde el punto de vista educativo hay que prestarle atención.  
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Problemas y oportunidades. 

 

A continuación se presentan algunos planteamientos de diversos autores que están enfocados en la 

problemática del actual escenario y la oportunidad que representa para esta propuesta. 

Coll y Monereo mencionan como un impacto negativo relacionado a la sociedad de la información, la 

existencia de un escenario sobreabundante y bombardeado de contenidos, (Coll & Monereo, 2008). 

El acceso cada vez más universal de la población a dicho espacio no necesariamente implica la 

existencia de individuos más y mejor informados, pues no necesariamente cuentan con un criterio de 

selección y veracidad de lo que se lee, ve o escucha. Una de las oportunidades que se observa a partir 

de este punto es la posibilidad de transformar los espacios virtuales de instituciones como los museos 

en referentes útiles y confiables para los contenidos específicos que se desarrollan en educación, no 

sólo creando pautas y actividades especialmente para los docentes y los alumnos, si no que también 

siendo una herramienta educativa efectivamente complementaria a la labor de la escuela, con un sello 

específico que implique calidad y veracidad. 

Otro problema que se presenta habla acerca de la homogeneización cultural y la aparición de nuevas 

clases sociales, esto se refiere principalmente al uso de herramientas de difusión por medio de la 

comunicación de los diversos grupos sociales. La diferencia en la incorporación en este sistema es de 

gran importancia puesto que  aquellos grupos que tienen el poder son los que finalmente se imponen 

progresivamente a través de los medios, generando una globalización cultural (Coll & Monereo, 

2008). 

Lo plantea de la misma forma Buckingham (Buckingham, 2005) en que las consecuencias de estas 

diferencias vienen a darse en los ámbitos culturales y políticos en donde se refuerza la concentración 

del poder en manos de pequeñas agrupaciones de corporaciones globales multimedia y el acceso no 

garantizado para todos los sectores sociales. Esto a pesar de contar cada vez con más posibilidades de 

adquisición de insumos de equipamiento, impulsado por un cambio hacia un sistema de medios 

condicionados por el mercado.  

Se debe reconocer que el museo mediante la propuesta misma de su colección y la mediación que 

realiza con obras principalmente de arte occidental y europeo, entrega un discurso definido y 

establecido que ha ido incorporando de a poco elementos latinoamericanos y chilenos. Y es cierto 

que en esta propuesta no se abarca una transformación cultural a gran escala, sin embargo esta 

propuesta puede generar acceso al patrimonio a las comunidades que por diversos motivos no logran 
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acceder a ella mediante la utilización de la itinerancia y también ofrecer un espacio para la 

participación de la comunidad. El museo debiese abrirse a la aparición de nuevas lecturas de los 

objetos exhibidos, a la recreación de obras de arte por parte de los usuarios en sus redes sociales o 

sitios web,  se debiese trabajar en fomentar la incorporación de nuevas miradas a su colección. 

 

El siguiente problema habla acerca de la centralización del saber, esto se refiere al sistema que ha 

regido durante mucho tiempo el control sobre la circulación de la información, transformando a 

algunos sectores en los entes privilegiados que acceden a ella. Los museos en ese sentido han sido 

percibidos por mucho tiempo como contenedores cerrados del saber. Sin embargo se debe considerar 

que actualmente se está bajo un nuevo ecosistema educativo el cual se presenta disperso y 

fragmentado (Barbero, 2002) esto ha hecho posible que la información comience a circular por fuera 

de estos lugares, de manera independiente de quienes lo ostentan y de las figuras sociales que lo 

administran. 

Esta diversificación y difusión del saber, es uno de los retos más fuertes que el mundo de la 

comunicación le plantea al sistema educativo  (Barbero, 2002). Las demandas actuales sobre 

educación obligan a las escuelas a mirar hacia fuera, abrirse y absorber la multiplicidad de lenguajes 

e información que se producen fuera para poder formar individuos aptos para las nuevas y futuras 

condiciones laborales. Y es en este punto donde se puede relacionar el ruido que genera la sobre 

oferta de información cuando la escuela se abre a otros medios, dándole la oportunidad a los museos 

para que logre abrirse a la comunidad, entregando el resultado de estudios e investigaciones de 

manera accesible al público no especialista, ampliando la variedad de discursos y posturas en la 

difusión del conocimiento. 

 

Al hablar de estos nuevos contextos de educación extra escuela se hace referencia al concepto de 

educación expandida que propone Jesús Martín Barbero (Barbero , 2009) en la que plantea que la 

educación sobrepasa, transgrede y atraviesa de manera evidente los límites escolares. La educación 

expandida es y será aquella que, teniendo en cuenta la sociedad del conocimiento científico, a la vez 

asuma que existen otras formas de saber, con múltiples maneras de acceder al conocimiento y  

múltiples maneras de conocimientos a los que acceder. Por lo tanto se cree  que es necesario 

considerar el aprendizaje desde esta perspectiva, pues esta apertura permite poder diferenciar y a la 

vez identificar la variedad de contextos aptos para el aprendizaje a los cuáles se podría recurrir para 
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implementar en lugares que presenten condiciones puntuales. Para tal efecto se entenderá el 

aprendizaje como la configuración particular donde se entrelazan personas, objetos, contenidos, 

lugares, tareas y propósitos; es decir que no se reduce sólo al ámbito físico en el que tiene lugar el 

proceso de aprender (Melgar & Donolo, 2011).  

2.2 Educación Extra Escuela. 

 

Continuando con las ideas antes planteadas y siguiendo con la línea postulada por Martin Barbero 

(2009) se puede incorporar lo que sucede a diario en las escuelas, la cual es una realidad compleja 

también en nuestro país, y es que buena parte de la desmotivación que existe en las aulas proviene de 

la desconexión existente entre lo que los jóvenes hacen dentro de los muros del centro educativo y lo 

que hacen fuera de ellos (Aparici & Osuna, 2010). Por lo tanto surge la posibilidad de incorporar 

nuevos contextos para la educación, aprovechando los beneficios de estos espacios de trabajo. 

Se hablará del concepto de la educación extra escuela como parte de la respuesta a las demandas de 

las nuevas generaciones en cuanto al consumo de otras lecturas y propuestas diferentes de lo que se 

da en la escuela en relación al conocimiento. 

Para hacer frente a estas demandas se debe considerar que actualmente existe un aumento progresivo 

y diversificado de la oferta que hacen todos los sectores relacionados a la educación, sin embargo y 

debido a sus características es el sector de la educación extra escuela la que sería capaz de adaptarse 

mejor a estos cambios, pues posee características que le confieren la capacidad de respuesta ante las 

exigencias del desarrollo de las sociedades, que como se ha  planteado anteriormente deviene en un 

quiebre entre lo que es el mundo exterior y lo que sucede en los centros educativos. Tales 

características que se mencionan son la flexibilidad, la inmediatez y la adaptabilidad a contextos, 

circunstancias y destinatarios concretos  (Pastor, 2011). 

Antes de continuar y para comprender mejor esta idea, se mencionará que en la actualidad se 

reconocen tres instancias educativas, las cuales posibilitan el aprendizaje y se ubican tanto dentro 

como fuera de la educación clásicamente concebida. Estas tres instancias son: la educación formal; 

los ambientes de aprendizaje fuera de la escuela: extra escuela y la educación informal.  

En una breve revisión se definirá a la educación formal  como aquella situación educativa vinculada a 

lo escolar, altamente institucionalizada, con objetivos y procesos establecidos que buscan lograr 

ciertas metas a través de secuencias establecidas de enseñanza de conocimientos y saberes 

susceptibles de ser evaluados (Orozco, 2003).  
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La  educación informal en cambio, no requiere de una situación educativa, se puede dar consciente o 

inconscientemente en el individuo y desde cualquier tipo de fuente de información, formato o 

situación. Es un proceso que dura toda la vida y en el que las personas adquieren y acumulan 

conocimientos, habilidades, actitudes y modos de discernimiento mediante experiencias diarias en 

relación con el medio social, cultural, ambiental, económico y político del que participan  (Melgar & 

Donolo, 2011) 

Finalmente cuando se habla de educación extra escuela se refiere a aquella que sucede fuera del 

sistema educativo formal, sin embargo no se debe considerar su antítesis pues se caracteriza por 

poseer varias similitudes con la educación formal. Ambas son intencionadas, esto quiere decir, que 

cuentan con objetivos explícitos de aprendizaje o formación y se presentan siempre como procesos 

educativos diferenciados y específicos (Álvarez, 2009). La educación extra escuela se refiere también 

a todas aquellas instituciones, actividades, medios y ámbitos de educación que han sido creados 

expresamentre para satisfacer determinados objetivos educativos (Melgar & Donolo, 2011), en ese 

sentido y retomando parte de la problemática del punto anterior (2.1), se puede considerar y destacar 

como ámbitos educativos promisorios para aprender, a los museos, internet y el patrimonio cultural, 

principalmente porque permiten la interacción directa de las personas con los objetos en exposición y 

a la vez el desarrollo de discursos interpretativos de los mismos. 

2.2.1 El museo como espacio de apoyo a la educación formal. 

 

Un espacio que se puede considerar como característico del aprendizaje extra escolar es el museo, 

sobre todo aquellos que se caracterizan por ser interactivos y los que poseen un despliegue 

tecnológico organizado dentro de un proyecto educativo (Orozco, 2003). Estos espacios no 

necesariamente comportan tiempos determinados de trabajo, sin embargo, puede que en ellos se de 

una instancia evaluativa, siendo en ese caso una instancia que busca propósitos de verificación de lo 

que se ha aprendido. 

Los museos son instituciones que actualmente se encuentran en una etapa de completa apertura hacia 

la comunidad, esta búsqueda de una vinculación con el público se viene gestando desde la década de 

los sesenta cuando comienzan a instaurarse los departamentos educativos en ellos, con la finalidad de 

dar a conocer el patrimonio resguardado en su interior. Esta evolución viene a marcar el fin del 

concepto del museo como un espacio cerrado, aislado y elitista que duró hasta comienzos del siglo 

XX. 



 28 

Entre los factores que propician este cambio se debe mencionar el proceso vivido en muchos países 

luego de la Segunda Guerra Mundial. La reconstrucción permitió el recambio en la percepción de 

estos lugares, una nueva actitud social los comienza a considerar y por tanto los reclama como 

lugares que  debiesen ser accesibles, comprensibles, apreciados y disfrutados por toda la población 

(Pastor, 2011). Y así es también como surge un nuevo público, diverso en procedencia y en opinión,  

que exige al museo la democratización del conocimiento que guardan y ostentan.  

Actualmente, en los museos del siglo XXI se puede ver que estas instituciones están al servicio de la 

sociedad. Este gran cambio surge promovido por el impulso de una serie de elementos que influyen 

en esta nueva concepción, como son  instituciones de diversa índole, los actores culturales, el mundo 

académico, social y político. Éstos han demandado la revisión y ampliación del discurso museístico 

para evitar así la exclusión en la difusión de los conocimientos y en la representación de los grupos 

sociales que se da en las exposiciones.  

Los museos poseen la finalidad social de la educación, la inclusión y el reconocimiento de todos los 

sectores sociales para diseñar su propuesta educativa. Sin embargo se debe atender los retos que 

implica estar inserto en la sociedad actual. Se consideran los desafíos que propone Luz María 

Maceira  (Maceira, 2009) en cuanto a términos educativos a considerar por los museos: 

 

1. El fomento de valores y actitudes donde se considera la interculturalidad, el respeto, el 

diálogo, la cooperación y la apertura. 

2. La comunicación de mensajes relativos al nuevo contexto mundial y sus     

contradicciones. 

3. Inclusión de una participación cada vez más extensa de públicos diversos en las 

actividades de los museos. 

4. El reconocimiento y estudio de nuevas formas de construcción y difusión del 

conocimiento. 

5. El uso de diversas tecnologías de la información. 

6. La interdisciplinariedad de los contenidos exhibidos. 

7. La necesidad de abordar diversas perspectivas en los contenidos y el desarrollo de 

estrategias expositivas. 

8. La inserción estratégica del museo dentro de una red de recursos y espacios donde 

todas las personas puedan aprender. 
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Con estos últimos puntos presentados se concluye la descripción del escenario educativo a partir del 

espacio museal como lugar de aprendizaje, considerando cómo se revela la sociedad y cómo se 

presenta el escenario actual en educación. Las  fortalezas de este escenario en relación a lo que se 

desarrolla en la escuela se detalla en el siguente punto. 

2.2.2 Aprendizajes en contextos extra escolares. 

 

El aprendizaje fuera del aula como se ha visto se legitima en el reconocimiento de que las 

instituciones educativas clásicas no dan abasto  con la enseñanza  y requieren ser complementadas 

por otras instituciones, situaciones y procesos que si bien no son estrictamente escuelas, si poseen la 

capacidad de brindar de manera profesional ofertas educativas. 

 

Estos espacios permiten desarrollar habilidades como la observación, la exploración, la curiosidad, la 

creatividad, la imaginación, el lenguaje, el reconocimientos de los propios sentimientos y de los 

sentimientos de otros sujetos a través de actividades de diversas materias.  (Melgar & Donolo, 2011) 

además se puede aprender por medio de actividades de diversa naturaleza como las narrativas, 

científicas o artísticas. 

Para muchos educadores el aprendizaje extra escolar es una oportunidad de complementar, ampliar y 

profundizar o detonar otro tipo de conocimientos y saberes que las instituciones tradicionales 

educativas por su rigidez y condicionamientos históricos y hasta por su decadencia, no están en 

posibilidad de realizar  (Orozco, 2003), esto se debe a la característica que poseen los museos para 

hablar a través de los objetos, pues es una institución que posee como uno de sus ejes fundamentales 

la exposición. 

¿Qué es lo que se puede aprender de y con los objetos en una exposición?. Los objetos que son 

producto de la actividad creativa y cultural de la humanidad y que son exhibidos permiten establecer 

relaciones del tipo religiosa, económicas, políticas y culturales que pudieron representar o que 

representan y pueden funcionar como generador de una pregunta para activar la comprensión de éstos 

a partir de la percepción sensorial. Este sistema de comunicación podría resultar complejo ya que 

utiliza diversos códigos y medios que pueden aludir a la emotividad, un lenguaje sensible e 

involucrar una dimensión lúdica para reforzar el mensaje haciéndolo accesible a diferentes públicos. 
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M. Pastor (2011) plantea una serie de fases que permiten ayudar a los visitantes a comprender e 

interpretar razonablemente los significados de los objetos expuestos, estas son: Exploración sensorial 

del objeto, Búsqueda de otras informaciones, Análisis y discusión de la información obtenida, 

Recordar, comparar, relacionar y sintetizar. En ellas se hace principalmente alusión a los sentidos y 

el análisis para comprender los objetos expuestos. 

 

Se debe tener claro que a partir de esta lectura del objeto es posible llegar a multiples conclusiones a 

través de diversos análisis, por lo tanto la finalidad de este tipo de prácticas será la de formar a las 

personas sin la necesidad de contar con grandes conocimientos especializados. Además se comparte 

la idea que plantea L. Maceira sobre el museo como un espacio para la interpretación, negociación y 

resistencia (Maceira, 2009) en que las interacciones que se pueden establecer ofrecen la posibilidad 

de expresar juicios propios, la autonomía en la visita que promueve el pensamiento libre y en el que 

cada persona es capaz de expresar opiniones y aseveraciones personales. 

Por lo tanto, hace sentido considerar que el museo está preparando su futuro público, cuanto más si 

ha sabido ser un lugar de experiencias positivas, significativas, agradables y enriquecedoras, tanto de 

carácter curricular como personal  (Álvarez, 2009). 

2.3 El museo como medio y espacio de comunicación 

 

A partir de la definición propuesta por el ICOM
16

 y que se ha presentado en la revisión de la 

problemática de este proyecto, se retoma el concepto de mediación relativa a los museos, en conjunto 

con el concepto de comunicación. 

Para comenzar se plantea que la característica principal de un medio de comunicación es mediar, es 

decir, intervenir en la comunicación alterando la forma en que se perciben o se interpreta la realidad 

o el contenido que está en juego  (Maceira, 2009), en ese sentido se puede considerar a los museos 

como medios de comunicación del mensaje que transmiten determinados objetos contextualizados. 

Por lo tanto la exposición realiza la mediación al traducir a diversos lenguajes los temas o contenidos, 

con el objetivo de hacerlos accesibles a los diversos públicos, disponiéndolos de tal forma que 

favorezcan la creación de diálogos, la creación de significados y su circulación en la sociedad. 

                                                           
16 Institución descrita en el punto 1.4, página 10. Esta definición se encuentra disponible en el documento Conceptos claves de 

Museología, en el sitio http://icom.museum/professional-standards/key-concepts-of-museology/ 
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Plantearse desde estos conceptos abre un abanico de dimensiones y posibilidades que necesita ser 

revisado, pues al considerar el museo como un espacio de comunicación en sí, como un medio 

masivo al igual que la radio o la televisión, se debe considerar el tipo de comunicación que se da en 

ellos a través del discurso de su museografía.
17

 

Los museos tienen la necesidad de acceder comunicativamente a su público. Necesitan, además de 

dar a conocer, ayudar a comprender. Sus colecciones están marcadas, por un fuerte componente 

conceptual, donde la idea y el sentido marcan sus colecciones  (Fontal, 2004) especialmente en el 

caso de los museos de arte donde el discurso resulta en ocasiones mucho más cerrado y encriptado 

para el público en general. Como se menciona en el punto 1.4.3, este es un problema detectado en la 

realidad nacional y que afecta entre otras cosas en la baja participación de la comunidad en estos 

espacios culturales. 

Desde la museografía, esto es partir de la totalidad de los elementos presente en las exhibiciones, se 

dan los lineamientos para lograr el aprendizaje a partir de la comunicación. Se toma como punto de 

partida la comunicación masiva y considerando a la vez las primeras teorías acerca del emisor y el 

receptor como entes sin interacción, se puede hacer referencia a aquellas exposiciones lineales y 

unidireccionales diseñada por expertos en una materia determinada, los cuales han sido incapaces de 

bajar el contenido a un lenguaje comprensible. Este tipo de comunicación no considera a la audiencia 

y sus diversas características, por lo tanto es el comunicador quien ostenta el poder y no hay 

retroalimentación posible, perpetuando así al museo como un espacio poco democrático para el 

aprendizaje.  

Por otro lado la comunicación interpersonal o interactiva, posee un enfoque más didáctico el cual 

considera la complejidad de los públicos actuales (Pastor, 2011). Se debe comenzar a tener en cuenta 

este tipo de comunicación ya que las audiencias hoy en día se presentan como entes activos que no 

sólo reaccionan ante los medios, sino que también participan de diversas formas en el proceso 

comunicativo, aportando opiniones y produciendo contenido. Ahora el emisor es también moderador; 

el mensaje es interactivo; la audiencia es activa y dialoga con mensajes, emisores personajes de 

actualidad y las audiencias  (Cabrera, 2009), es así como se logra la retroalimentación en una 

comunicación recíproca.  

                                                           
17

 El ICOM define la museografía como la figura práctica o aplicada de la museología, es decir el conjunto de técnicas 

desarrolladas para llevar a cabo las funciones museales y particularmente las que conciernen al acondicionamiento del museo, la 

conservación, la restauración, la seguridad y la exposición. En este trabajo la consideraremos como parte de la comunicación que 

se presenta en el museo. 
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Estos cambios que transformaron las teorías clásicas de la comunicación presentan un proceso más 

abierto, flexible, dinámico, interactivo, participativo, personalizado, multimedia y dialogado. En el 

ámbito museístico también se pueden comenzar a observar estos cambios a partir de la oferta que 

presenta actualmente, primero con la aparición de una orientación de las actividades a públicos 

específicos y más segmentados y segundo, con la posibilidad de recorridos diversos que respeten la 

naturaleza de los visitantes, que se guíe por sus propias elecciones a partir de la selección de temas de 

interés personal. 

2.4 Museos digitales y museos virtuales. 

 

Existe otro canal, además de la museografía, con el cuál el museo hoy en día puede dialogar con sus 

audiencias: Internet. 

Aunque por lo general los sitios web de estas instituciones se caracterizan por ser recursos más bien 

pasivos, donde generalmente presentan contenido netamente informativo, han comenzado a 

transformarse paulatinamente en una extensión y prolongación de los espacios físicos, favoreciendo 

la experiencia de la visita real con este complemento. Los elementos que se pueden utilizar en 

internet enriquecen la visita virtual de las audiencias a las páginas institucionales y representa hoy en 

día no sólo una vía de comunicación y de trabajo sino también una vía de conocimiento y de acceso 

para los visitantes a los diversos recursos que el museo disponga, considerando la potencialidad de 

llegar a lugares alejados con la propuesta institucional. 

 

A modo de clarificar algunos conceptos, se indica que la presencia en internet de estas instituciones 

puede clasificarse de dos maneras: museos virtuales y museos digitales. Estos dos conceptos se 

diferencian entre sí y es necesario entenderlos para efectos de este trabajo y su propuesta.  

Los museos virtuales se entienden como sitios web que pueden constituirse en entornos de 

aprendizajes vinculados al patrimonio cultural o natural, que pueden o no tener un referente físico y 

que colaboran en las funciones de conservación, exposición y divulgación de los museos y por sobre 

todo permiten ampliar el acceso al conocimiento  (Maceira, 2009). Por lo tanto se entenderá  

principalmente como entes virtuales de difusión. 

Los museos digitales, en cambio, se refieren a los servicios online prestados por museos físicos 

reales, en donde se exhibe total o parcialmente su colección. Estos espacios no sólo comunican sino 

que además ofrecen recursos educativos como actividades, foros de discusión, materiales didácticos 
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entre otros (Melgar, Gómez & Donolo, 2009). Por lo tanto poseen el desafío de constituirse en 

contextos de enseñanza-aprendizaje aprovechando las potencialidades del medio y no sólo ser una 

versión on line de lo mismo que realiza el museo real o sólo un medio publicitario de las actividades. 

 

El potencial que representa esta instancia de museo digital, sobre todo en relación a la didáctica de 

sus actividades, es gracias al lenguaje multimedial que se hace presente en las TIC. Entre otras cosas, 

permite pensar en la creación de museografías digitales como nuevos espacios de comunicación, que 

sean capaces de superar los habituales límites del museo físico: el tiempo y el espacio, otorgando al 

visitante la posibilidad para deambular a través de la misma siguiendo su personal elección, sin las 

imposiciones físicas de una exposición real (Pastor, 2011) y a la vez posibilitando la interacción con 

elementos que presenten dinámicas que propicien un ambiente de aprendizaje. 

 

Un punto importante que se debe destacar y tener presente, tomando en consideración la dinámica de 

navegación de los usuarios, es que éstos pueden abandonar rapidamente el sitio del museo hacia otros 

elementos que les parezcan más atractivos o simplemente si no se sienten satisfechos con lo que están 

visitando. Por eso se debe mencionar que la sola presentación de la información en la web no le 

otorga valor adicional a la aparición de estas instituciones en internet, sobre todo considerando a 

aquellas personas que no poseen el capital cultural para analizar e interpretar información que no ha 

sido elaborada para poder ser comprendida por una amplia mayoría. 

Por lo tanto, un museo digital que considere comunicar su colección patrimonial y cultural no puede 

ignorar la instauración de sitios web atractivos, que consideren el uso de estrategias eficaces para 

mantener cautivo a un usuario que ha iniciado una visita por propia elección. 

 

Finalizando este punto, se complementa la definición en relación al museo digital con la propuesta de  

O. Fontal (Fontal, 2004). Ella plantea que para que se considere como óptima la incursión en internet 

de estas instituciones, ésta debe presentar tres funciones:  

1. Dar a los visitantes del museo una experiencia de aprendizaje agradable. 

2. Agregar valor a la visita en términos de interactividad.  

3. Contribuir con la comunicación y la promoción de la exhibición. 

 

Considerando el carácter que posee el Museo Artequin, resulta un tanto evidente que su participación 
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dentro de la web, debiese ser la referida la museo digital. Tomando en consideración que además este 

ya posee una propuesta educativa de trabajo, resulta un complemento fundamental a la hora de 

plantear una propuesta de mediación a través de internet. 

2.4.1 Los museos digitales como recursos didácticos 

 

La posibilidad de un museo digital para convertirse en un poderoso recurso didáctico a partir de la 

utilización de diversas herramientas tecnológicas y de comunicación, presenta ciertas caraterísticas. 

Para complementar las ideas planteadas en el punto anterior,  se expone de manera sintética  los ocho 

principios propuestos por Santibáñez (2006) que conforman los lineamientos que rigen las estrategias 

de intervención en la utilización de los museos digitales como recursos didácticos: 

 

1. Principio de comunicación  

Los alumnos buscan en los museos digitales datos que les permitan realizar 

sus actividades escolares a la vez que satisfacer su curiosidad. Por lo tanto las 

estrategias didácticas deben estar adaptadas al actual contexto comunicativo 

de la era de la información, actuar como un medio de comunicación propio 

del siglo XXI. 

2. Principio de actividad 

Los museos digitales son un medio rico en todo tipo de estímulos para 

favorecer la motivación y el interés de los alumnos, así como para el 

desarrollo de múltiples actividades, siguiendos los postulados de la Escuela 

Activa en que sólo se aprende aquello que se practica. 

3. Principio de 

individualización 

Considerar al alumno como individuo, como un ser único en donde la 

enseñanza se adapta a él. A través del ordenador se facilita el trabajo 

individualizado y autónomo, permitiendo la adaptación a las características 

personales del alumno. Con una interfaz amigable los alumnos toman un 

papel más activo en las actividades de clase, tienen más autonomía y 

posibilidades de desarrollo de competencias de selección de información y su 

posterior socialización. 

4. Principio de socialización 

La participación telemática del alumno a través de foros de discusión, chats, 

grupos virtuales de trabajo, etc., facilita la comunicación y el trabajo 

colaborativo, fomentando la educación como un fenómeno social que le 

permite al alumno adaptarse a la sociedad. El museo digital facilita el 

intercambio de ideas y experiencias entre personas. 

5. Principio de globalización 

Basado en la percepción total de la realidad antes que fragmentada o 

parcializada. La información presente en los museos digitales se muestra 

globalizada, los enlaces o links de los hipertextos e hipermedia aportan una 

nueva concepción de los contenidos curriculares no divididos en 

compartimentos estancos, transformándose en una entidad educativa social y 

democrática que contribuye a exponer e interpretar el arte y la ciencia del 

mundo global. 

6. Principio de creatividad 

La creatividad es fruto del potencial personal y de una actitud transformadora. 

Crear es recrear la realidad con nuevos significados o con resultados valiosos. 

El museo digital pueder ser el punto de partida de los alumnos en sus ideas 

creativas en el arte, la cultura, las relaciones sociales y la comunicación a 

través de múltiples vías. Para que pasen de ser receptores de información a ser 

autor y creador de un nuevo conocimiento. 
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7. Principio de intuición 

La intuición equivale a la apreciación de un fenómeno basado en el efecto que 

éste produce en el resultado. Pero la intuición no debe reducirse a la mera 

observación de los objetos. En los museos digitales la palabra se completa con 

la imagen y los sonidos para configurarse como un auténtico lenguaje 

audiovisual interactivo que permiten adquirir y ampliar conocimientos, 

desarrollar habilidades para observar e interpretar y fomentar valores y 

actitudes ante cada situación. 

8. Principio de apertura 

La utilización del museo digital en el aula  puede cumplir una función 

innovadora y de apertura, en tanto que aporta nuevas formas de enseñar y 

nuevas formas de aprender. 

La conexión entre alumnos de distintas escuelas para intercambiar actividades 

puede asentar estrategias metodológicas de enseñanza-aprendizaje basadas en 

el principio de apertura, con todo lo que pueda aportar la práctica de idiomas 

y el tratamiento de la diversidad multicultural y multilingüe de las aulas. 

 

 

Teniendo en cuenta estos principios se puede dar un sentido pleno al concepto de museo digital al 

comprender su potencialidad educativa. Cuando además de los elementos museográficos e 

historiográficos se utilizan en la presentación misma los códigos y el lenguaje hipermedia, la 

multiplicidad de los soportes y medios y la interactividad de los usuarios, se tiene entonces una visión 

global del museo digital. 

2.5 La llegada del museo a la escuela: TIC y trabajo colaborativo. 

 

Al hablar sobre la incorporación de recursos didácticos y tecnológicos desde el museo hacia la 

comunidad, se aborda en este punto el desarrollo de estas herramientas en la medida en que deben ser 

pensadas para implementarse en el contexto escolar, esto con el fin de comprender  todo lo que 

conlleva el trabajo en el aula a partir de los roles que se dan entre escolares y profesores. En ese 

sentido, se puede comenzar indicando que estas instancias se constituyen como un apoyo al proceso 

de enseñanza de los alumnos, y que las tecnologías funcionan como un puente o elemento mediador 

entre el conocimiento y la actividad a realizarse.  

 

Por lo tanto el uso de las herramientas tecnológicas en el aula debiese generar espacios de 

conversación y experimentación para que se favorezcan el desarrollo del pensamiento y del lenguaje 

(Román, 2010). Se deberá involucrar necesariamente la articulación de los elementos y factores que 

se relacionan con el quehacer educativo en todos sus aspectos y no sólo con la disponibilidad de una 

infraestructura tecnológica, esto significa considerar e incorporar todos los actores que influyen en el 

proceso de aprendizaje. 
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Esta capacidad mediadora de las TIC, Coll las identifica de acuerdo al tipo de función que cumpla 

(Coll, 2004), en este caso las presenta en dos direcciones:  

 

1. Funcionan como mediadoras de las relaciones entre los participantes (estudiantes y profesores) 

y los contenidos de aprendizaje. 

2. Funcionan como mediadoras de las interacciones y los intercambios comunicativos entre los 

participantes. Entre profesores y estudiantes o entre los mismos estudiantes.  

 

Es importante enfatizar que es primordial identificar los usos que se hacen de las TIC en el aula  para 

desarrollar su potencialidad, pues sólo se hacen efectiva cuando son empleadas por los alumnos y 

profesores para planificar, regular y orientar las actividades propias y ajenas, introduciendo 

modificaciones importantes en los procesos implicados en la enseñanza y el aprendizaje (Coll, Mauri, 

& Onrubia, 2008). 

Para comprender más esta idea se introduce el concepto de La actividad conjunta. Abordada desde la 

psicología de la educación y planteada por Coll (2004), permite que la incorporación de las TIC en el 

aula cobren sentido, ya que por si solas no inciden en la construcción de conocimientos; se deben 

necesariamente diseñar actividades, desde una mirada constructivista del aprendizaje, a través de lo 

que se llama el Triángulo Interactivo o Didáctico. Este triángulo es un esquema que trabaja con los 

procesos formales y escolares de la enseñanza y el cuál posee tres vértices: el contenido, la actividad 

educativa del profesor y las actividades de aprendizaje de los estudiantes. Su énfasis se sitúa en las 

relaciones que se establecen entre estos tres elementos, pues el proceso de enseñanza y aprendizaje 

está contenido en él, como se muestra en el siguiente esquema: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Esquema del Triángulo Interactivo propuesto por Coll, (2004) 

Contenidos 

Actividades de aprendizaje de  

los estudiantes 

Actividad educativa  

del profesor 
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Si se consideran las características interactiva, multimedia e hipermedia que poseen las TIC, al 

incorporarlas al esquema del triángulo interactivo pueden transformarse en  instrumentos mediadores 

de las relaciones entre los alumnos y los contenidos, lo que incide en la relación que poseen los 

estudiantes con la información: adquieren mayor protagonismo, aumenta su interés y autoestima, les 

permiten conocer y trabajar en diferentes media de manera más autónoma. El punto clave es que las 

ventajas potenciales de la tecnología digital no se harán realidad sin la competente intervención de 

los profesores y, en otro sentido, de los pares  (Buckingham, 2005). 

 

Por ello es necesario incorporar el trabajo colaborativo dentro de las estrategias para el uso de las 

TIC. Se plantea que los entornos virtuales deben conformarse y construirse como espacios que no 

estén pensados para su impresión en papel, sino para ser trabajados desde Internet implicando, 

principalmente, el trabajo en equipo de los individuos conectados  (Aparici & Osuna, 2010). Las 

tareas del tipo colaborativo son aquellas en las que la competencia del grupo prima por sobre la 

competencia individual de sus miembros para lograr un resultado óptimo del objetivo que se busca.  

Al respecto, Elizabeth Cohen (Cohen, 1994) entrega una serie de elementos a considerar en el diseño  

de trabajo de grupos pequeños de alumnos y su efectividad en el aula y lo define como el trabajo en 

conjunto entre estudiantes, en que cada uno de ellos participa de una tarea colectiva que ha sido 

claramente asignada.  

Menciona principalmente que se debe privilegiar el trabajo en grupos pequeños y que su 

conformación  debe estar compuesta de forma heterogénea, para así beneficiar a los estudiantes en su 

conjunto. Esto por un lado favorece a aquellos alumnos de bajo rendimiento ya que pueden aprender 

de los conocimientos y habilidades de aquellos que tienen un mayor rendimiento, y por otro lado 

aumentar la confianza y la amistad entre todos los miembros. 

También hace referencia a los factores a los cuales atender para que se logre de verdad una 

interacción entre los componentes del grupo.  

 

 Primero recomienda que el trabajo sea realizado en un solo informe u hoja de trabajo a fin de 

garantizar la interdependencia de sus miembros.  

 Segundo, la creación de roles dentro del grupo puede ser un efecto sin repercusiones en la 

interacción, pues si a cada integrante se le entrega un papel diferente, trabajarán individualmente 

en su tarea, para eso plantea la existencia de un facilitador que fomente la interacción. 
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El trabajo colaborativo permite que la incorporación de las tecnologías en el aula se desarrollen a 

partir de dinámicas específicas que benefician la interacción entre alumnos y entre ellos y su 

profesor. Por lo tanto si el museo busca llegar a esta instancia, donde ofrece herramientas digitales 

para la apreciación de las artes visuales, también deberá preocuparse por elaborar herramientas que 

hagan posible tales dinámicas, considerando la realidad en las escuelas y la tecnología adecuada para 

lograrlo de manera óptima. 

2.6 Entornos virtuales colaborativos. 

 

Uno de los objetivos de este trabajo es la utilización de internet como canal de comunicación entre el 

museo y la comunidad, por lo tanto es necesario abordar el concepto de entornos virtuales 

colaborativos -ya que se habla de la incorporación de las TIC en la actividad entre alumnos y 

docentes-  y para eso se presentan algunas definiciones de este concepto y el trabajo que se debiese 

desarrollar en el aula a partir de ellas.  

En general las dinámicas de una visita guiada fomentan el trabajo colaborativo entre el guía y el 

grupo para leer y contextualizar el objeto expuesto. Cuando un colegio visita un museo, generalmente 

realiza el recorrido dividiendo el curso en grupos, las visitas no suelen tener un carácter individual, 

por lo que resulta apropiado para esta propuesta contar con una dinámica que replique en cierta forma 

lo que sucede en el museo por naturaleza, pero implementado en un contexto diferente.  

 

En ese sentido Aguilar (2001) plantea que el sustento del trabajo colaborativo es la naturaleza 

sociable del ser humano, y que las interacciones son las que contribuyen al proceso individual de 

formación. Por lo tanto, dependiendo de la tarea a ejecutar,  propone que estos entornos virtuales 

pueden servir para aprender conceptos, resolver problemas, así como para la realización de 

actividades procedimentales. 

De la misma manera Rotstein, Sainz, Scassa y Bielke (2006), cuando hablan sobre el trabajo 

colaborativo en entornos virtuales de aprendizaje afirman que este se sustenta sobre la base de la 

apropiación y producción de conocimiento en procesos de interacción conjunta entre pares. Además 

plantean, en relación al diseño de situaciones de instancias colaborativas, se deben incluir 

procedimientos y estrategias que faciliten la interacción, la gestión del proceso del trabajo como las 

relaciones interpersonales y el sostenimiento del grupo en los objetivos propuestos y destaca que 

debe prevalecer una concepción pedagógica de confianza, reciprocidad y tolerancia.  
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Una educación grupal bien entendida es aquella que apuesta al grupo y a su capacidad 

autogestionaria y los frutos cosechados atestiguan que ganó la apuesta, (Kaplún, 1997). Esta 

educación grupal asociada a una actividad conjunta ayuda a los estudiantes a construir significados y 

a la vez el grupo se apoya y asiste de manera sistemática y sostenida en el proceso de construcción. 

Por lo tanto una comunicación educativa, así sea realizada a distancia, necesita ser -cuanto menos- de 

dimensión grupal (Kaplún, 1997). El trabajo colaborativo implica la participación de todos los 

alumnos en un colectivo que suma las capacidades de cada integrante y que trabaja sobre la 

comunicación entre ellos. Y, por sobre todo, para el uso de las TIC como mediadoras es necesario el 

rol del profesor y de los alumnos en esta articulación de actividades.  

2.6.1 Comunidades virtuales de aprendizaje  

 

Al hablar sobre estos entornos colaborativos, se hará referencia brevemente a las comunidades 

virtuales de aprendizaje, concepto que sitúa el uso de las TIC respecto del intercambio que puede 

producirse entre todos los usuarios, tanto de manera sincrónica como asincrónica a partir del uso de 

internet.  

Para profundizar en este concepto de comunidad de aprendizaje se hace referencia a la definción 

planteada por Gairín (2006) en donde  la define como una respuesta más amplia a la educación, en la 

medida que busca transformar las prácticas pedagógicas y la organización habitual de las 

instituciones educativas formales. Esto a través de recursos ajenos al servicio de la educación y de la 

formación de personas y en donde éstas aprenden a través del trabajo cooperativo y solidario, a partir 

de un modelo de formación más abierto, participativo y flexible que los modelos tradicionales de 

enseñanza. Dicho de otro modo, se pueden entender las comunidades de aprendizaje como aquel 

grupo de personas que aprende conjuntamente, utilizando herramientas comunes en un mismo 

entorno.   

Las comunidades de aprendizaje propician el concepto de trabajo colaborativo, Gairín valida esta 

idea indicando que en estos contexto se potencian las interacciones intergrupales e intragrupales, y en 

donde los miembros pueden participar de manera autónoma en un determinado proceso de 

aprendizaje, mientras resuelven un problema como grupo. Por lo tanto debe ser un lugar en donde se 

entreguen los elementos necesarios que generen la pertenencia para que la comunidad viva  (Gairín, 

2006). 
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Complementando esta idea, se toma como referencia la reseña que Pacheco (2004) realiza acerca de 

los postulados de Ettiene Wenger en donde revisa el concepto de comunidad virtual de aprendizaje. 

Se rescatan aquellos puntos que pensamos resultan más pertinentes para este trabajo, considerando el 

público al cuál está dirigida la propuesta y los objetivos planteados, así se tiene que una comunidad: 

 

1. Debe contar con una infraestructura que permita la intercomunicación y el almacenaje de 

información para compartirla en distintos formatos.  

2. El grupo delimita objetivos de aprendizaje y de reflexión basados en la práctica a través de 

distintas líneas de investigación y de trabajo.  

3. La metodología se basa en la participación y el trabajo colaborativo.  

4. Se debe establecer un sistema para la gestión del conocimiento (archivos en diferentes 

formatos, repositorios, motores de búsqueda, etc.). 

5. La comunidad se debe esforzar por fortalecer los vínculos entre los miembros y a la vez 

por vincularse con otras que compartan parecidos intereses.  

 

Dicho de otro modo, por primera vez se pone de relieve la concepción del aprendizaje como un 

hecho colectivo frente a la idea clásica que lo limita a un proceso individual. 

 

Para que esta comunidad funcione y se mantenga en el tiempo, deberá ser el museo quien propicie el 

interés por la participación de la comunidad en ella, comenzando por la importancia que le otorgue a 

la actuación de los docentes como entes motivadores de un proceso colectivo, junto con la entrega de 

herramientas que los sitúe como expertos en este ámbito con el objetivo de darles la confianza para 

enfrentar un desafío como este. También se debe considerar que el diseño deberá ser pensado, como 

se hablaba en los puntos anteriores, para usuarios exigentes en relación a los medios. 

2.7 Producción y comunicación de contenidos. 

 

Tan dinamizador como promover la formación de grupos en el trabajo del aula es proveer canales 

para que esos grupos se intercomuniquen los unos con los otros (Kaplún, 1997). Una de las 

motivaciones que complementa el uso de las TIC dentro del ámbito educativo tiene que ver con el 

aporte desde una mirada comunicacional al ámbito de la educación.  
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Entregar un mensaje, un contenido por parte de los alumnos implica una serie de habilidades que 

principalmente se relaciona con la comprensión de aquello que quieren comunicar y la manera en que 

lo hacen. Así, para realizar una producción los alumnos deben tener conciencia de la audiencia a la 

cuál se dirigirán. La existencia de una audiencia real cambia cualitativamente la comprensión que 

tienen los estudiantes del trabajo de producción, así como la eficacia del mismo en el terreno del 

aprendizaje  (Buckingham, 2005), por lo tanto entregarles la posibilidad de transformarse en 

productores de contenido los hace tomar una postura y a la vez crear la responsabilidad frente a la 

tarea de compartir la experiencia o el contenido.  

 

Lo que estimula y obliga a la vez el esfuerzo productivo, es la conciencia de que aquel mensaje tiene 

proyección social: será escuchado por los otros grupos (Kaplún, 1997). 

Esta corriente coloca al usuario en situación de productor y difusor de contenidos y se conoce con el 

nombre de web 2.0, en contraposición a la perspectiva anterior de web 1.0 que confería al usuario un 

mero papel de consumidor relativamente pasivo (Coll & Monereo, 2008). En este caso entonces se 

promueve una participación activa en que el contenido entregado en primera instancia será 

modificado por los alumnos para luego compartir los resultados a través del mismo canal. 

Las TIC permiten hoy en día que los museos puedan comunicarse de una nueva manera con sus 

usuarios, el trabajo que pueden realizarse en los contextos extra escolares contando con las 

colecciones de éstos y los recursos digitales online marcan una pauta para explorar el diseño y la 

implementación de  actividades que promuevan el interés por estos espacios y que a la vez permitan 

el ingreso de las tecnologías en el aula de una manera amable para el docente como atractiva para los 

alumnos. 

2.8 Referencia de experiencias. 

 

La revisión de este marco referencial extiende su alcance a la selección y presentación de 

experiencias y referentes de museos que utilizan las TIC como recurso de difusión de su patrimonio 

a través de materiales didácticos. Esto se plantea a partir de instancias que posibilitan el acceso y la 

obtención de mecanismos de interpretación que ayude a los usuarios a comprender los hechos u 

objetos expuestos. 

Para ello se revisan instancias de itinerancias que visitan de manera física distintos lugares y 

recursos multimedia presentes en sitios web de diversos museos. 
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Se menciona necesariamente que no se encontraron prácticas similares en su totalidad a la propuesta 

que se desarrolla en el punto 3 de este trabajo, pero sí instancias que por separado contribuyeron al 

diseño final. En el caso de las itinerancias se seleccionaron las del Museo Artequin de Santiago y el 

Museo Interactivo Mirador MIM. 

En una breve revisión del referente más cercano al contexto de Artequin Viña del Mar, la colección 

itinerante del museo Artequin Santiago denominada Exposiciones Temporales, posee nueve 

muestras de diversos temas relacionados con el arte tanto a nivel internacional como 

latinoamericano y presenta condiciones similares a las expuestas en el punto 1.3.2 de este trabajo, 

esto quiere decir que en cuanto al uso de TIC no posee recursos en su sitio web destinados a la 

mediación
18

. 

Por su parte el Museo Interactivo Mirador MIM, posee una colección de cuatro itinerancias  

denominadas MIM Viajero, con el objetivo de valorar y divulgar la ciencia y la tecnología, de ésta 

colección se rescata Comunica-T, una muestra que permite comprender de manera entretenida y 

dinámica qué es la comunicación, los cambios que ha sufrido a través del tiempo y las bases 

científicas, sociales y técnicas que permiten que los mensajes lleguen a destino
19

. MIM TV como 

parte de esta muestra es un módulo que permite a los participantes grabar un video a modo de 

noticiero el cuál posteriormente es almacenado en la red social vimeo, desafortunadamente el 

espacio para los comentarios disponible ahí ha sido bloqueada por lo que sólo es posible ver los 

videos sin poder interactuar en ella
20

.  

 

Aunque poseen algunas diferencias en cuanto a la metodología de trabajo con los niños, en ambas 

instituciones las itinerancias buscan contribuir a la descentralización de la cultura, el acceso y a la 

formación de niños, niñas y jóvenes. 

 

Respecto a las referencias de sitios web de museos con recursos para niños, se seleccionaron los que 

tuvieran elementos como animaciones, interactividad y la posibilidad de compartir el resultado. Los 

tres sitios escogidos pertenecen a museos de arte. 

 

                                                           
18 http://www.artequin.cl/conoce/colecciones-temporales/ www.artequin.cl 
19 http://www.mim.cl/prontus_mim/site/edic/base/port/mim_viajero.html 
20 http://vimeo.com/museomim/videos 
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usuario. En este recorrido es posible recrear la obra, y ya que la escultura de la actividad está 

hecha con flores, se puede rediseñar la distribución de ellas arrastrando la flor escogida hacia la 

parte que se desa rellenar. Es posible acceder en todo momento a más información e imágenes 

de la obra original. El resultado final sólo permite imprimirse
22

. 

 

 

 

 

 Audioguías infantiles  del Museo del Prado. Dentro de la sección de educación del sitio de este 

museo es posible acceder a las audioguías infantiles multimedia para realizar un recorrido ameno e 

instructivo por medio de ocho obras maestras de su colección. 

Poseen una introducción animada la que es protagonizada por personajes infantiles de diferentes 

obras, y que además entregan contenidos por medio de audio, mostrando detalles y paneos para 

ejemplificar. En algunas ocasiones realizan preguntas a los usuarios, los que para obtener la 

respuesta deben pulsar un boton o un detalle de las pinturas, se entrega este contenido  mediante 

una voz en off  o un personaje extra. Luego del recorrido no existen más actividades. 
23

 

                                                           
22 http://www.guggenheim-bilbao.es/aprende/ninos-y-familias/ 
23 http://www.museodelprado.es/pradomedia/?pm_subcat=10&pm_cat=2&pm_video=on&pm_audio=on&pm_interactivo=on 
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De la selección de estas actividades se rescata el enfoque infantil que poseen, con la incorporación 

de personajes que permiten a los niños identificarse y que ayudan a hilar el recorrido, actividades 

simples que no hacen necesario poseer conocimientos previos tanto de los recursos presentes en 

internet como el contenido de las obras mismas. 
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3 Propuesta 

 

3.1 Descripción 

 

A partir de los planteamientos teóricos y reflexiones expuestas en el marco referencial y en relación 

al problema planteado en la primera parte de este trabajo, se presenta una propuesta de mediación 

para el programa de itinerancia de pintura chilena del Museo Artequin Viña del Mar.  

Ésta consiste en el desarrollo de un complemento a la visita itinerante de reproducciones de pinturas 

que posee el museo y que es llevada a los colegios, a partir del diseño de una estrategia de trabajo 

colaborativo y de comunicación entre alumnos de enseñanza básica, niveles NB1 y NB2, la que se 

implementará en la plataforma de internet y que estará inserta en la actividad completa de la 

itinerancia.  

En tal sentido y tomando lo que plantean Rodriguez y Esofet (2008) con respecto a internet, se 

escoge este recurso pues al estar orientado hacia lo visual, resulta fundamental para el trabajo que se 

pretende desarrollar con las imágenes de las reproducciones de pinturas. Además, se considera como 

un medio de comunicación de masas muy similar a otros medios en cuanto a la visualidad como el 

caso de la televisión, pero que a la vez posee elementos propios que lo caracteriza y diferencia: la 

posibilidad de interacción con el usuario. Por tal motivo se utilizará internet y específicamente el sitio 

web del museo, para renovar la forma en que los usuarios interactuan con él, otorgándoles la 

posibilidad de visibilizar sus reflexiones y productos por medio de la apertura de un canal de 

comunicación.  

Se consideran también otras características que hacen optar por este medio y que se relacionan con el 

público objetivo. Por ejemplo, el considerar que uno de los puntos fuertes del uso pedagógico en la 

comunicación mediada por computador es el hecho de que los niños y jóvenes se expresan en ella 

con una comodidad absoluta (Rodriguez & Esofet, 2008), tal actitud positiva es también la que se 

plantea en el Estudio Indice Generación Digital 2009, en que los alumnos se sienten usuarios 

competentes en cuanto a las TIC, por lo tanto se trata de aprovechar la capacidad de motivación y la 

desenvoltura con la que ellos las utilizan para llevar a cabo la tarea que se pretende implementar.  

 

En cuanto al desarrollo de la actividad en su conjunto, se ha planteado realizarla en dos espacios 

diferentes ya que estos cumplen distintas funciones en el diseño. Por un lado, se encuentra el trabajo 

realizado en las salas de computación de cada colegio para que los alumnos participen a través de una 
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actividad interactiva y por otro lado se encuentra la sala de exhibición que cada institución determine 

como pertinente para exponer las reproducciones y en donde los alumnos realizarán el recorrido de 

las obras y su observación. 

 

En cuanto a sus usuarios y como se ha definido en el punto 1.5.6, esta propuesta se ha enfocado a 

un público infantil determinado y a modo de marcha blanca, de igual manera se considera que esta 

implementación pueda replicarse en el futuro a los otros niveles escolares y así ofrecer un programa 

completo para la itinerancia de arte chileno, por lo tanto esta es una propuesta acotada. 

 

Finalmente, agregar que además de utilizar en este diseño los aspectos tecnológicos y pedagógicos ya 

existentes en el museo, también se recurirá a los recursos gráficos para un público infantil que ya 

existen en él, esto con el fin de continuar con la imagen y la estética con que el museo ha buscado 

mostrarse hacia la comunidad y a la vez reforzar la propuesta metodológica mencionada en el punto 

1.3.1 que caracterizan a dicha institución.  

 

En resumen, la propuesta consta de 3 elementos que se sitúan dentro de la actividad completa de la 

itinerancia, para efectos de este proyecto sólo se profundizará en los recursos que estarán en internet: 

la actividad interactiva y el blog. 

 

A continuación se presenta una breve descripción de los tres elementos presentes: 

 

a) Audiovisual: Los objetos de la vida cotidiana. Este elemento no se desarrolla en esta 

propuesta, sin embargo se puede leer un esbozo de guión en anexo 1 para comprender 

mejor el contenido de las actividades interactivas propuestas. Se incluye porque es parte de 

la metodología de trabajo del museo y funciona como un elemento motivador que da 

comienzo a la actividad. 

b) Actividad interactiva: Ordenando las pinturas. Esta actividad se realiza en la sala de 

computación de cada colegio, se accede a ella desde el sitio web del museo, presenta 

diversas actividades que se trabajan grupalmente y que funcionan para complementar la 

visita que los alumnos ya han realizado a la muestra de manera presencial. 
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c) Blog: Comunica con los colores. Luego que los alumnos realizan la última actividad 

obtienen como resultado un trabajo plástico digital el cuál pueden compartir en este blog, 

es posible introducir una descripción de sus obras tanto de manera escrita como oral y es el 

canal de comunicación que mantendrán con el museo. 

 

3.2 Objetivos de la propuesta 

  

Al plantear la propuesta en este trabajo, se retoma a modo de refuerzo, la problemática antes 

expuesta y que es la que fundamenta este proyecto, en un breve resumen se mencionan algunos 

puntos importantes que se deben destacar. 

Lo que busca principalmente la propuesta es mitigar la ausencia de una mediación eficaz para los 

alumnos que visitan la muestra de pintura itinerante de arte chileno, esto se debe a las siguientes 

causas: 

 

1. La carencia de material educativo completo por parte del museo, esto es: ausencia de 

audiovisuales, guías y pautas de recorrido creadas especialmente para la itinerancia. 

2. Capacitación deficiente, debido a la falta de preparación y conocimiento de una gran 

cantidad de docentes, tanto del contenido relacionado a las artes visuales como a la 

metodología misma del museo, lo que perjudica su participación activa en las actividades de 

este tipo. 

3. Poca utilización de recursos relacionados con las TIC e internet por parte del museo en la 

itinerancia. Se pierde la oportunidad de interactuar con la comunidad y de innovar respecto a 

la realidad digital de los niños y jóvenes hoy en día. 

 

A partir de estos puntos, se plantean los siguientes objetivos para la propuesta: 

 

Objetivo General 

Complementar el programa educativo de la itinerancia Arte Chileno del Museo Artequin Viña del 

Mar con el de diseño de una metodología comunicacional y educativa, apoyada en recursos digitales. 
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contenido educativo, cómo lo distribuye y cuál es su misión como institución: horarios, 

precios y planes especiales, etc. (Imagen 1) 

 

Imagen 1. Home del sitio actual del museo. 

 

A la izquierda se observa el menú donde se despliega el contenido, a la derecha el segmento de difusión. 

 

Tanto la difusión como la presentación promueven la actividad educativa y cultural del 

museo. Sin embargo, ambas reaccionan de manera independiente y plantean diferencias de 

contenido fundamentales: 

 

a) Para la difusión el sitio dispone su home (front page del sitio) como lienzo de noticias 

destacadas. Estas no se presentan dentro del contenido y son de carácter periódico. Además 

añaden el uso de hipervínculos a sitios de redes sociales como Facebook, Twitter, Flickr, 

Vimeo, YouTube y un Blog de Wordpress, donde la información destacada se disgrega como 

testimonio de lo que acontece –o aconteció– en el museo (Imagen 2). Hay que mencionar que 

también sirven para compartir pequeños fragmentos de contenido del museo, cruzándose con 

la presentación de material permanente de exposición o actividades, como es el caso de 

fragmentos de audiovisuales producidos por el área educativa. 

 

 

 

 


