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CAPÍTULO 7 

MUSEO VIRTUAL PARA EL AULA DEL SIGLO XXI.  
UN HUB CREATIVO DE APRENDIZAJE  

TRANSDISCIPLINAR 

LIUBA GONZÁLEZ-CID 
Universidad Rey Juan Carlos 

ALEXANDRA SANDULESCU BUDEA 
Universidad Rey Juan Carlos 

MARÍA YANET ACOSTA MENESES 
Universidad Rey Juan Carlos 

1. INTRODUCCIÓN 

Este estudio expone los resultados del proyecto de Innovación Docente 
Museo virtual para el aula del siglo XXI, coordinado por el Grupo de 
Innovación Docente sobre contenidos en periodismo móvil de la Uni-
versidad Rey Juan Carlos (COMOJO), como parte de la I Convocatoria 
de proyectos de innovación docente de la Facultad de Ciencias Jurídicas 
y Sociales de la URJC (Curso 2020-2021). 

En las enseñanzas universitarias específicas de Artes y Humanidades, 
rama del conocimiento tratada en este estudio, examinamos las posibili-
dades de los recursos digitales que ofrece el software de última genera-
ción, las expectativas de la red digital y las técnicas del periodismo mó-
vil (MOJO), implementadas dentro del Aula virtual como apoyo para la 
creación de contenido audiovisual mediante soportes digitales. Analiza-
remos el impacto de estos recursos en la creación de un Museo virtual. 

El Aula virtual y las herramientas digitales que autogestiona el alumno 
están orientadas a la mejora de los procesos de enseñanza y aprendizaje: 
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Se trata de integrar plenamente las nuevas tecnologías a la docencia uni-
versitaria, a la mejora del acceso a los recursos y servicios de la univer-
sidad, así como a los intercambios y a la colaboración a distancia. La 
creación de redes de trabajo, comunicación e investigación pueden verse 
facilitadas por la posibilidad que nos brindan diversos tipos de herra-
mientas y plataformas virtuales (Margalef García y Álvarez Méndez, 
2005, p. 59)  

Las metodologías docentes, tanto en los aspectos formales como estruc-
turales, no siempre pueden avanzar en esta dirección, los procesos de 
adaptación a los nuevos retos digitales requieren investigación y estudio, 
sobre todo en el campo de las ciencias sociales y la comunicación que, 
en el horizonte de la contemporaneidad, se enfrentan a nuevos desafíos 
ante una sociedad digital global, transversal, multicultural y diversa. 
Asimismo, debemos reflexionar sobre el papel del docente ante los nue-
vos retos tecnológicos del aprendizaje del siglo XXI, cuya clave está, 
desde nuestro punto de vista, en la transformación del aula tradicional 
en un espacio creativo e inspirador que permita la aplicación de meto-
dologías dinámicas y emergentes para el desarrollo de las competencias 
formativas y sus diferentes escenarios docentes. 

Uno de los principales cambios que exige la sociedad del conocimiento 
es la redefinición del aprendizaje. Una idea que remite no solo al "saber 
de las cosas", sino también al saber de la gestión de la información, los 
modos para tomar decisiones ante los problemas (Tourón, 2014, p. 8). 
A este respecto, la cultura digital y el uso responsable de la tecnología 
crearon un marco proactivo que estimuló el talento de los alumnos, po-
tenciando otras habilidades creativas-comunicativas que anticiparon el 
escenario futuro de su inserción profesional y socio-laboral. 

Somos conscientes, cada vez más, de la importancia de las Humanidades 
creativas y las Humanidades digitales. El perfil del humanista actual 
debe cumplir aquellas expectativas que el mercado laboral y profesional 
exige. A tal efecto, el conocimiento integral de los recursos y herramien-
tas digitales, así como su desarrollo en los diferentes ámbitos laborales, 
será un aspecto esencial en todo su itinerario formativo. 

Estamos inmersos en un proceso de transculturación e hibridación entre 
el conocimiento tradicional y la inteligencia artificial. Docentes y dis-
centes nos encontramos ante un nuevo modelo cultural que podemos 
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constatar, por ejemplo, en la estructura de las redes sociales como pla-
taformas de intercambio, conectividad, difusión y creación de conteni-
dos sociales; espacios virtuales que generan nuevas formas de colectivi-
zar nuestro medio mediante interacciones múltiple, digitales e inmedia-
tas. Los dispositivos móviles han ido creciendo en prestaciones, servi-
cios y conectividad, han llegado para quedarse en el ámbito informativo, 
pero también formativo. 

Educación y formación dependen cada vez más de este proceso de digi-
talización que pone el foco en la importancia de la interconectividad con 
nuestro entorno. Nuevos medios y procesos intermediales y transmedia-
les de comunicación intervienen en la participación de los usuarios en el 
periodismo ciudadano. Se viven nuevos roles, se ensayan conductas y 
se plantea un futuro que aspira a la accesibilidad global de la tecnología 
y a la homogeneización o estandarización de la cultura. Esta transfor-
mación social y cultural de las sociedades modernas, la anticipa Morin 
(1999), cuando hace alusión a las normas socio culturales relacionadas 
con el imprintig cultural y la norma, que comienza en el seno familiar y 
en las primeras fases de la formación escolar hasta alcanzar la etapa uni-
versitaria, una tendencia que debemos cambiar por “una nueva genera-
ción de teorías abiertas, racionales, críticas, reflexivas, autocríticas, ap-
tas para auto-reformarnos” (pp. 10-13) 

Esta realidad cambiante, requiere marcos interpretativos que puedan 
verse reflejados en proyectos de innovación que implican la asimilación 
e implementación de la tecnología digital en el aula, en sus diferentes 
estadios y niveles. Al respecto, gran parte de este recorrido transversal 
permite a las TICs crear sinergias creativas en el currículo académico 
estimulando un cambio de mentalidad en torno a las tendencias de inno-
vación tecnológica y a los nuevos retos de la comunicación y su uso 
responsable:  

El factor clave de la aparición de las tecnologías digitales es la oferta de 
una experiencia totalmente nueva, basada en opciones aparentemente 
ilimitadas y en libertad. La flexibilidad es crucial, haciendo posible que 
los aprendices elijan sus propios itinerarios y ritmos (Pablos y Correa, 
2009, p. 134). 
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¿Cómo podemos aprovechar las herramientas digitales de gestión de 
aprendizaje combinadas con los recursos del periodismo MOJO para in-
vestigar, interactuar, crear y exponer contenidos docentes a través del 
Aula virtual? 

2. OBJETIVOS 

‒ Examinar los beneficios de la implementación de un Hub crea-
tivo (Museo virtual para el aula del siglo XXI) como herra-
mienta metodológica interdisciplinar en la asignatura de Teoría 
del Arte y las ideas estéticas. 

‒ Determinar si las técnicas del periodismo MOJO constituyen 
una herramienta eficaz para la gestión de contenidos digitales 
en el Aula virtual. 

3. METODOLOGÍA 

La metodología de investigación empleada en este estudio se basa en un 
enfoque sistemático e incluye los métodos del grupo científico general 
(análisis, síntesis, deducción, inducción), así como métodos más especí-
ficos: análisis de contenido de la literatura científica en artes y humani-
dades; análisis historiográfico de teorías y manifiestos artísticos, pensa-
miento y estética del arte a través de su evolución histórica.  

Para analizar los resultados de la implementación del proyecto de inno-
vación docente Museo virtual para el aula del siglo XXI, se ha procedido 
al análisis de las presentaciones finales realizadas por los alumnos, eva-
luando: utilización de recursos digitales, originalidad del formato em-
pleado, capacidad de coordinación entre los miembros del grupo, clari-
dad y comprensión en las exposiciones virtuales. 

Por otro lado, se ha trabajado en un método de análisis estadístico cuan-
titativo y cualitativo a través de cuestionario, cuya finalidad ha sido re-
copilar datos especializados y generales para su interpretación en el 
marco de este proyecto.  
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El cuestionario simple fue la técnica empleada para la observación di-
recta de los hechos, de forma estandarizada, para todos los sujetos que 
eligieron participar voluntariamente en su realización. Se plantearon 18 
preguntas de tipo abierto que permitieron recabar datos en profundidad, 
y preguntas dicotómicas, que sirvieron para apreciar de forma básica la 
validación de determinados ítems. Entre las cuestiones formuladas figu-
ran: la importancia que conceden los alumnos a las herramientas digita-
les en el aula virtual, el uso de dispositivos móviles o el interés por la 
consulta de bases de datos, recursos audiovisuales, académicos y cientí-
ficos alojados en repositorios de internet para su proyecto museístico. 
Se plantearon también preguntas más específicas, para conocer el grado 
de satisfacción del proyecto realizado y comprobar así la validez de la 
metodología empleada durante el aprendizaje, y si estas herramientas y 
recursos habrían permitido contribuir a superar las competencias de la 
asignatura. 

3. MUSEO VIRTUAL PARA EL AULA DEL SIGLO XXI 

¿Puede el Aula transformarse en Museo? El concepto museístico actual 
trasciende el marco tradicional que hasta hace unos años le otorgaba un 
papel hegemónico en la exposición, conservación y protección del pa-
trimonio cultural, tecnológico y científico. En el museo del siglo XXI, 
cultura tradicional y cultura digital crean sinergias que estimulan la par-
ticipación ciudadana a través de actividades de investigación y difusión, 
de tipo educativo, de ocio, exposiciones temáticas, performativas..., la 
función curatorial ha cambiado y remite a nuevas fórmulas expositivas 
que respaldan relatos sociales y discursos artísticos de interés para la 
ciudadanía. Se abordan nuevas tecnologías y narrativas visuales que 
construyen ramificaciones y redes para una mejor transferencia del co-
nocimiento a la sociedad global.  

En el museo actual son de gran importancia los nuevos canales de co-
municación (las nuevas tecnologías de la información), también lo es el 
diseño espacial, la coordinación de equipos interdisciplinares en la ges-
tión de contenidos que promueven una acción difusora y educativa como 
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instrumento transformador de la realidad (Álvarez Domínguez y Benju-
mea Cobano, 2011, p. 37). 

Si trasladamos esta idea del Museo actual, expositiva, transversal, di-
dáctica y difusora del conocimiento al Aula, podemos activar nuevas 
estrategias de enseñanza-aprendizaje perfilando un ecosistema colabo-
rativo que considere el diálogo entre historia, cultura, tecnología y co-
municación. 

El proyecto Museo virtual para el aula del siglo XXI se implementó en 
la asignatura Teoría del arte y las ideas estéticas. Los alumnos presenta-
ron exposiciones creativas en el formato museístico, a modo de exposi-
ciones temáticas, combinando tareas de investigación, explorando las 
diversas narrativas del arte, atendiendo a su diversidad conceptual y me-
todológica, propiciando diálogos transversales entre cine, periodismo 
social, música, artes performativas, artes escénicas y visuales. El obje-
tivo inicial no fue solo el abordaje de las competencias metodológicas 
de la guía docente desde una perspectiva transdisciplinar, también, in-
cluimos el factor creativo en el enfoque y desarrollo de contenidos me-
diante un Hub colaborativo con el apoyo de las herramientas del Aula 
virtual. 

La propuesta hecha a los estudiantes fue la de transformar el aula en un 
espacio inmersivo-expositivo con la contribución de las herramientas 
digitales para explorar nuevas formas de interacción entre profesor y 
alumno. En el caso particular de la Teoría del arte, esta relación aula-
museo permitió transmitir y asimilar de manera más didáctica conceptos 
de historiografía, literatura artística, tratadística, estética, entre otros as-
pectos consustanciales a la materia. Este aporte se constató en la viabi-
lidad y planificación en relación con la búsqueda de contenidos, fuentes 
visuales referenciales: acceso de forma virtual a museos de todo el 
mundo, consulta de bases de datos en línea, bancos de imágenes y regis-
tros audiovisuales que permitieron profundizar en la estética y la técnica 
empleada por el artista, examinar en detalle las obras para comprender 
fenómenos ópticos-espaciales, análisis técnico-artístico, en definitiva, 
ponderar el valor de la imagen como medio expresivo por excelencia 
que, como indica Hauser (1962) es más explícito, inmediato y espontá-
neo que la palabra (p.124).  
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La dinámica de exploración a través de la red nos puso al corriente de los 
últimos avances tecnológicos como el Big Data, la manera en la que el 
arte hace una interpretación matemática y racional de los contenidos his-
tórico-artístico para acceder de forma inmersiva, por ejemplo, a la escena 
de un cuadro o un conjunto escultórico, apreciar su narrativa visual, in-
troducirnos en él a través de la tecnología del infrarrojo Gigapixel o de 
Second Canvas, una herramienta útil para la interacción multimedia en 
súper alta resolución (SHR) con narración selectiva (Second Canvas, 
2020). En resumen, se realizó una búsqueda eficiente de la información 
publicada, que permitió corroborar y contrastar lo aprendido en el Aula. 

Estas relaciones expositivas facilitaron al alumno el acceso a un campo 
documental y experiencial ilimitado, realizando lecturas conceptuales y 
visuales para entender los significados del arte, estimulando el pensa-
miento crítico y el enfoque responsable de la historia. 

3.1. IMPLEMENTACIÓN DEL PROYECTO. METODOLOGÍA, HERRAMIENTAS Y 

RECURSOS DIGITALES 

3.1.2. Datos generales del proyecto de innovación docente 

Descripción: Creación, desarrollo e implementación del Museo virtual, 
a modo de espacio visual digital-interactivo, utilizando los recursos del 
periodismo MOJO y las herramientas digitales del Aula virtual. 

TABLA 1. Datos generales 

Centro  Universidad Rey Juan Carlos 

Asignatura en la que se implementó del pro-
yecto 

Teoría del Arte y de las Ideas Estéticas (1º) 

 

Grado en Historia 
Doble Grado en Historia, Ciencia política y Gestión 

pública 
Doble Grado en Historia y Turismo 

Doble Grado en Economía e Historia 
Doble Grado en Historia y Educación primaria 

Doble Grado en Historia y Periodismo. 

Participantes 62 

Periodo de implantación Del 25/01/2022 al 10/05/2022 (2º Cuatrimestre) 

Gestión y espacios Aula virtual 

Curso lectivo 2020-2021 
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3.1.3. Metodología del proyecto 

En nuestro proyecto, el Hub se comporta como un centro de conexiones 
entre tecnología y aprendizaje, vasos comunicantes que interconectan 
talento, conocimiento y creatividad. En este Hub se desarrollaron una 
serie de tareas y actividades colaborativas, de carácter evaluativo, enfo-
cadas a la mejora de la capacidad lectora y comunicativa de los alumnos.  

Las tareas de evaluación continua, así como la implementación de acti-
vidades creativas y coparticipativas: ideación/imaginación, creación y 
producción de contenidos (literarios, storytelling y audiovisuales, recur-
sos sonoros y fotográficos), búsqueda de fuentes e información a través 
de la red (web), acceso virtual a museos, permitió la elaboración de di-
versos proyectos creativos en torno a la asignatura de Teoría del arte y 
las ideas estéticas. 

Para ello, se pusieron en marcha nueve acciones formativas de temática 
afín a los contenidos de la asignatura:  

‒ Exposición 1: ¿Qué es el arte? Crea una pequeña sala exposi-
tiva en cuya pared o espacio principal se pueda visitar una 
pieza catalogada o considerada como obra de arte. Desde tu 
punto de vista, analiza: cualidades y fuentes artísticas, ideas 
estéticas, claves para su lectura, narrativa, mensaje, emociones 
que transmite..., debes explicarla a los visitante. Esta obra 
puede ser tomada de cualquier disciplina: pintura, escultura, 
fotografía, arquitectura, grabado, obra cinematográfica, obra 
musical, obra visual, obra escénica (danza, teatro, circo). En 
cuanto al estilo y marco histórico puede ser clásica, contempo-
ránea, digital... 

‒ Exposición 2: El modelo iconográfico: La obra de Arte, según 
Erwin Panofsky. Crea una galería eligiendo una obra pictórica 
del Renacimiento que te resulte interesante. Aplica el Análisis 
de los 3 niveles del Modelo sincrónico, seccionando en cada 
panel los detalles del análisis pre-iconográfico, iconográfico e 
iconológico. Valora el interés personal por la obra seleccio-
nada.  
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‒ Exposición 3: Conceptos fundamentales de la historia del arte. 
Cinco conceptos doble de Wölfflin. Crea una galería eligiendo 
una obra pictórica del Renacimiento y otra del Barroco. En esta 
sala debemos ver de forma inmersiva y detallada las dos pin-
turas, busca la herramienta digital adecuada. Realiza un análi-
sis comparativo a partir de los cinco conceptos dobles de Wölf-
flin. Haz una valoración personal de la herramienta empleada. 
Evalúa su utilidad, posibilidades, aplicaciones expandidas 
como herramienta de análisis. 

‒ Exposición 4: Mito y Arquetipo en el Arte. Crea una exposición 
explicativa sobre un mito o arquetipo en el arte. Puedes elegir 
cualquier recorrido, género o estilo. Aporta información sobre 
su legado histórico-artístico, su influencia en la literatura, tea-
tro, pintura, arquitectura, escultura, artes gráficas, arte digital, 
videojuegos, cine... 

‒ Exposición 5: Música programática o incidental. Crea una ex-
posición sonora. Selecciona un ejemplo de música programá-
tica o incidental (clásica, contemporánea, Banda sonora origi-
nal (BSO) para cine, plataformas digitales, teatro, etc.). Ex-
plica brevemente el objetivo para el que ha sido creada. Desde 
tu punto de vista, ¿qué valores emocionales, visuales, sensoria-
les, sonoros, transmite la obra seleccionada? 

‒ Exposición 6: Deícticos visuales en el arte. Elige dos signos 
con capacidad de transformarse en símbolo y crea dos salas 
expositivas. En la primera, los visitantes podrán ver y com-
prender la evolución de estos dos símbolos a lo largo de la his-
toria, su metamorfosis en la teoría del arte. En la segunda sala, 
harás una recreación propia uniendo dos signos y creando un 
símbolo totalmente nuevo. Haz una explicación breve de las 
ideas estéticas que has querido transmitir con la pieza, el valor 
que das a la metáfora creada. La obra creada puede ser: escul-
tura, pintura, fotografía, escena teatral, composición musical, 
etc. El formato de exposición y entrega será la creación de un 
fotomontaje digital. 
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‒ Exposición 7: La apropiación en la teoría del arte. Crea un 
micromuseo de apropiaciones en el arte. Indaga sobre dos ca-
sos de apropiación en el arte (pintura, artes visuales, danza, ar-
quitectura, teatro, cine, etc.) y haz un análisis sobre los mismos. 
En el viaje por las distintas salas expositivas irás narrando a los 
visitantes las relaciones entre estas obras (referente original y 
apropiación), el contenido estético, la técnica empleada, las 
coincidencias y diferencias de su relectura desde un punto de 
vista analítico y crítico. 

‒ Exposición 8: Escape Room. El enigma de... Los visitantes par-
ticiparán en el Escape Room visitando las salas de un Museo 
virtual. Elige la obra de un pintor/arquitecto/escultor/drama-
turgo/cineasta/teórico del arte..., cuyas ideas estéticas hayamos 
analizado en clase. Desarrolla una ficción recreada a partir de 
su biografía y obra artística. Puedes utilizar como referencia 
una o varias de sus obras. Se pueden añadir elementos de fic-
ción. Utiliza los elementos simbólicos, los objetos, los elemen-
tos iconográficos, personajes, colores, decorados, escenarios y 
ambientes para dar de interés tu Escape Room. 

‒ Exposición 9: La mujer en la teoría del arte. Una mirada crítica 
al estereotipo femenino. Crea una sala cinematográfica en tu mu-
seo virtual. Investiga sobre el tema y crea un vídeo con tu dispo-
sitivo móvil a partir de los contenidos que hayas encontrado en 
internet o cualquier narrativa que elijas para contar tu storytelling. 

Después de evaluar estas actividades se llevó a cabo la propuesta del 
proyecto final o Trabajo de Fin de Asignatura (TFA), bajo el título: “El 
Museo imaginado”, un espacio virtual y expositivo, incorporando algu-
nas temáticas de las prácticas desarrolladas en el aula. 

En cuanto a la metodología para la realización del proyecto, se crearon 
grupos de trabajo mixtos (un mismo grupo podía estar integrado por 
alumnos del Grado en Historia y de los otros cinco dobles Grados), con 
un máximo de 5 integrantes y la figura de un coordinador, seleccionado 
por los propios estudiantes. Cada estudiante se encargaba de desempe-
ñar una función dentro del grupo: investigación de los temas, fuentes y 
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recursos bibliográficos, montaje y estructura de salas, recursos digitales 
y confección de los paneles expositivos. 

GRÁFICO 1. Fases y herramientas metodológicas del proyecto. 

 
Fuente: Elaboración propia 

3.1.4. Pasos para la creación de la práctica final (Trabajo de Fin de 
Asignatura-TFA) El museo imaginado. 

‒ Creación de grupo y selección del coordinador o responsable 
de la idea artística 

‒ Nombre personalizado del Museo 
‒ Desarrollo y diseño de 5 a 6 galerías 
‒ Los contenidos debían ser elegidos entre los temas del guía docente 
‒ Título de las galerías en función de los ejes temáticos propuestos 
‒ Conexión entre los elementos o temas expositivos 
‒ Discusión 
‒ Exposición a través de la plataforma Teams con la presentación 

de un archivo a elegir entre los formatos más comunes: Microsoft 
Word, PowerPoint, PDF, archivos de imagen, sonido o vídeo. 

MUSEO VIRTUAL PARA EL AULA DEL 
SIGLO XXI

PROYECTO DE INNOVACIÓN DOCENTE

AULA VIRTUAL
Herramientas y recursos

EL MUSEO IMAGINADO
Trabajo de Fin de Asignatura (TFA)

PERIODISMO MÓVIL (MOJO)
Herramientas y recursos

HUB CREATIVO. 9 prácticas expositivas
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3.1.5. Técnicas y recursos de apoyo del Aula virtual y otras 
herramientas colaborativas 

Para la realización de los proyectos las herramientas de Moodle pro-
puestas, fueron:  

‒ Foros 
‒ Encuestas 
‒ Tareas 
‒ Videoconferencias 
‒ Espacio Taller 
‒ Recursos de la BURJC 
‒ Glosario de términos. 

Otras técnicas y recursos propuestos: 

‒ Técnicas del periodismo MOJO: creación de contenidos a través de 
los dispositivos móviles: vídeos, storytelling, podcast, entrevistas, etc. 

‒ Técnicas de Escape room virtual 
‒ Plataformas de contenido audiovisual 
‒ Creación de contenidos a través de códigos QR 
‒ Iconografía interactiva 
‒ Búsqueda de recursos en Google Arts & Culture  
‒ Tecnología del infrarrojo Gigapixel 
‒ Tecnología Second Canvas 
‒ Acceso a vídeos de realidad aumentada. 

Acceso a itinerarios museísticos a través de la Realidad Virtual, visitas inmersivas: 

‒ Museo Nacional del Prado 
‒ Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía 
‒ Museo Guggenheim de Bilbao 
‒ Museo Nacional Thyssen-Bornemisza 
‒ Museo del Louvre 
‒ Museo Británico  
‒ Museo de Arte Contemporáneo de Nueva York (MOMA). 
‒ Museo Van Gogh  
‒ Museos Vaticanos 
‒ Museo arqueológico de Atenas (...) 
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4. RESULTADOS 

4.1. RESULTADOS CUALITATIVOS DEL PROYECTO FINAL EL MUSEO IMAGI-

NADO 

Las sesiones expositivas se desarrollaron a través de las herramientas 
del Aula virtual, se distribuyeron en tres clases de dos horas cada una. 
Los grupos dispusieron de 20/30 minutos para explicar las salas del mu-
seo con un turno posterior de 10 minutos, a modo de debate, notas, co-
mentarios, foro de ideas, entre todos los participantes. Se visitaron los 
once museos virtuales, a través de un recorrido visual y sonoro.  

Listado y contenido general de los Museos presentados: 

1. Museo del Arte a través de los tiempos 
2. Museo de los amores del hombre 
3. Museo: La mujer en la teoría del arte. Una mirada crítica al 

estereotipo femenino 
4. Museo contemporáneo: desde el Art Decó al Streeet Art 
5. Museo Spanish Folklore Museum 
6. Museo-Exposición: El terremoto artístico: pintura europea 

(1770-1870) 
7. Museo de los colores 
8. Museo de los recuerdos 
9. Museo del paisaje 
10. Museo de las artes: Exposición la soledad y el abandono 
11. Museo-exposición: seis mujeres sin nombre. Las mujeres de 

Enrique VIII. 

A continuación, para ejemplificar algunos de los resultados más desta-
cados, atendiendo a la transversalidad de la propuesta, originalidad, re-
cursos y herramientas digitales empleadas, seleccionamos dos muestras 
de los once trabajos presentados. 

4.4.2. MUSEO DEL ARTE A TRAVÉS DE LOS TIEMPOS 

Salas y contenidos: El museo se centra en el estudio de las distintas eta-
pas históricas del arte a través de sus teorías e ideas estéticas, del Rena-
cimiento Italiano al Arte Contemporáneo:  
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‒ Sala 1. Una visita al Renacimiento 
‒ Sala 2. Sala del Barroco pictórico 
‒ Sala 3. Miguel Ángel y el Non finito en el arte 
‒ Sala 4. ¿Qué es Brutalismo en el arte? 
‒ Sala 5. Apropiación artística. 

La última sala, de ámbito educativo, abordó las teorías artísticas del Renaci-
miento, el Barroco y el Romanticismo y su influencia en la obra de autores 
contemporáneos, revisiones y apropiaciones, incluyendo el arte digital, bajo 
el prisma de los diferentes contextos sociales, políticos e ideológicos de los 
últimos 50 años. Esta pieza se construyó con el objetivo de convertirse en un 
NFT (Token no fungible), utilizando la técnicas del collage en un solo panel. 

Las cinco salas de ámbito cultural se ordenaron cronológicamente selec-
cionando un conjunto de obras destacas de cada estilo o manifiesto es-
tético. Se incorporan paneles con la síntesis informativa de las obra y la 
posibilidad de acceder a contenido expandido a través de códigos QR 
que acompañaron las obras. Esto permitió a los espectadores no solo 
entender el marco histórico específico de la pieza en el contexto histó-
rico de la sala, sino también la proyección virtual de la obra en otros 
formatos o estilos. Adicionalmente, los visitantes podían acceder a una 
visita teatralizada por las distintas salas del museo, permitiéndoles co-
nocer de lleno la singularidad de las obras expuestas a través de diálogos 
y dramatizaciones con los personajes de las obras y sus autores.  
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FIGURA 1. Plano de la Sala 5. Apropiación artística. Vista en planta y animación 3D me-
diante la aplicación AUTOCAD 

 
Fuente: Documentación gráfica del Museo del Arte a través de los tiempos, imagen dise-

ñada por los estudiantes para el proyecto Museo virtual para el aula del siglo XXI 

Actividades complementarias a la visita: la Tienda del Museo donde los vi-
sitantes pudieron adquirir distintos objetos relacionados con las obras ex-
puestas: libros, postales, llaveros, bolígrafos, lapiceros, complementos, jue-
gos para los más pequeños, maquetas, etc. En el apartado de talleres, el mu-
seo propuso una sala específica para niños con diferentes espacios lúdicos y 
de aprendizaje: jugar con el arte y la tecnología, actividades de estimulación 
sensorial y desarrollo de habilidades manuales como la creación de rompe-
cabezas o acertijos que explican las obras expuestas en el museo. También, 
un taller en el cual los participantes podían realizar su propia obra de arte, 
bien sea a través de una creación original o realizando versiones de las dis-
tintas obras vistas en el museo, utilizando técnicas híbridas, digitales y ana-
lógicas: pinturas, lienzos, técnicas de Arts and Crafts, creación de NFTs 
(Token no fungible), impresión digital, técnicas de grabado, etc. 

4.4.3. MUSEO DE LOS AMORES DEL HOMBRE 

Salas y contenidos: El museo abordó el tema del Amor en la teoría ar-
tística. El concepto como hilo conductor para entender su impronta en 
el arte y en el pensamiento contemporáneo desde diferentes perspecti-
vas. El trasfondo emocional, pero también histórico, que dota de 
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singularidad las ideas estéticas de grandes teóricos y que se han expre-
sado a través del tema. 

‒ Sala 1. Amistad y amor. Guerra vs. Paz. Sala introductoria 
‒ Sala 2. El Amor parental. La Odisea de Homero y El Laoco-

onte y sus hijos 
‒ Sala 3. El Amor propio. Venus del espejo y Narciso de Caravaggio 
‒ Sala 4. El Amor trágico. La Ópera Tristán e Isolda de Wagner 

y My Heart Will Go On de Will Jennings 
‒ Sala 5. Sala del Amor maternal. La Piedad del Vaticano y La-

mentación sobre Cristo, Mantegna 
‒ Sala 6. Sala del Amor Romántico. We Rose Up Slowly de Roy 

Lichtenstein y LOVE de Robert Indiana. 

Las salas incluyeron contenido interactivo, acceso a videos y audios insertados 
en las paredes, junto a las obras. Se utilizaron técnicas de animación fotográ-
fica: Gif, animaciones de PowerPoint, botones activos, acceso a realidad au-
mentada y videomapping proyectado sobre las paredes de la Sala. En la Sala 6 
se empleó la App Second Canvas Thyssen, descargable para iOS y Android. 

FIGURA 2. Sala 4. El amor trágico. Uso de los botones interactivos para acceder a conte-
nido musical y audiovisual de YouTube. Técnica usada en la imagen; fotomontaje a través 
de las herramientas de Microsoft PowerPoint con animaciones 

 
Fuente: Documentación gráfica del Museo de los amores del hombre, imagen diseñada 

por los estudiantes para el proyecto Museo virtual para el aula del siglo XXI 
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4.2. RESULTADOS CUANTITATIVOS DEL PROYECTO. ENCUESTA REALIZADA 

A LOS ESTUDIANTES 

Para conocer el impacto y evaluar las mejoras en la implementación de 
este proyecto de innovación docente, procedemos a la exposición de los 
datos recabados mediante formulario Google Forms. Como se explica 
en el apartado metodológico de este estudio la encuesta fue voluntaria y 
anónima. Se realizó una vez concluido el proyecto. 

TABLA 2. Datos generales de participación de la encuesta 

Título del cuestionario  El aula como museo. un Hub creativo para el 
 aprendizaje virtual y transdisciplinar 

Estudiantes consultados 62 

Participantes 21 

Respuestas completas 21 

Número de preguntas totales 18 

Gestión y espacios Aula virtual 

Curso lectivo 2021-2022 

Fuente: elaboración propia 

4.2.1 Preguntas del cuestionario y estadísticas resultantes 

Pregunta 1: Grado que cursa 

GRÁFICO 2. Porcentaje de participación y tipología del grado 

 

Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms  
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Pregunta 2: Evalúa el grado de satisfacción del Aula Virtual como he-
rramienta docente (contenidos, carpeta de evaluación, bibliografía, otras 
fuentes y herramientas...) 

GRÁFICO 3. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 

Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 3: Evalúa el grado de satisfacción de la metodología empleada 
en clase basada en las presentaciones visuales a través de diferentes he-
rramientas digitales: PowerPoint, Word, Excel, YouTube, Vimeo, ban-
cos de imágenes, etc. 

GRÁFICO 4. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 

Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 4: Evalúa el grado de satisfacción a la hora de presentar tus 
prácticas de la asignatura. 

  



‒ ൡ൤൨ ‒ 

GRÁFICO 5. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 

Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 5: ¿Cómo valoras el uso de las herramientas digitales en el aula 
para la exposición de los trabajos de evaluación continua? 

GRÁFICO 6. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 5 

 

Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 6: Valora la importancia del uso de dispositivos móviles en el 
desarrollo de tus actividades formativas 

GRÁFICO 7. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 

Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 
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Pregunta 7: ¿Has hecho uso de tu smartphone para el desarrollo de al-
guna de las actividades evaluativas de la asignatura? 

GRÁFICO 8. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 7 

 

Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 8: ¿Has utilizado algún software de edición de vídeo o audio 
para la realización de tus actividades evaluativas? ¿Puedes nombrar al-
gunas herramientas de software que te haya sido útil? 

GRÁFICO 9. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 8 

 

Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 9: ¿Qué recursos te ha ofrecido Internet para la realización del 
TFA? Si has marcado la casilla *Otros, especifica cuáles. 
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GRÁFICO 10. Datos porcentuales obtenidos. Opción múltiple 

 
Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 10: ¿Consideras adecuada la práctica del MUSEO VIRTUAL 
como Trabajo de Fin de Asignatura? Argumenta brevemente tu res-
puesta 

GRÁFICO 11. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 10 

 

Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 11: Evalúa el grado de satisfacción del “Museo imaginado” 
como formato para el Trabajo de fin de asignatura (TFA) 
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GRÁFICO 12. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 

 
Nota: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 12: ¿Cómo valoras el uso de las herramientas digitales en el 
aula para la exposición del Trabajo de Fin de Asignatura El Museo ima-
ginado? Argumenta brevemente tu respuesta 

GRÁFICO 13. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 12 

 
Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 13: ¿Consideras que el formato del Museo imaginado ha me-
jorado tus conocimientos sobre la teoría del arte y las ideas estéticas? 

GRÁFICO 14. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 13

 
Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 
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Pregunta 14: ¿Consideras que el trabajo grupal como entorno colabora-
tivo mejora tu nivel de aprendizaje? 

GRÁFICO 15. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 14

 
Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 15: ¿Crees que las herramientas digitales pueden ser útiles en 
la enseñanza universitaria? 

GRÁFICO 16. Datos porcentuales obtenidos. Elección de respuesta única a la pregunta 15

 
Fuente: Estadísticas extraídas del cuestionario Google Forms 

Pregunta 16: Puntúa el valor que das a las nuevas tecnologías aplicadas 
a la formación de Grado 

GRÁFICO 17. Datos porcentuales obtenidos. Escala de satisfacción (de 0 a 10) 
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5. DISCUSIÓN 

En relación con los contenidos y la acción directa del uso de recursos y 
herramientas digitales, se abarcó un amplio espectro temático relacio-
nado con la historia, la filosofía, la teoría del arte contemporáneo, las 
ideas estéticas, la perspectiva de género en el arte, la literatura artística, 
las artes escénicas y visuales, el patrimonio, el valor de las nuevas tec-
nologías aplicadas, así como el uso inteligente y responsable de los con-
tenidos en periodismo móvil para contextualizar el trabajo grupal en un 
entorno colaborativo, reflejo de la interconexión con el flujo de apren-
dizaje, atendiendo al formato del Museo contemporáneo como un en-
torno inmersivo, familiarizado con las TICs y las nuevas prácticas artís-
ticas como el computing art, el videomapping, la instalación 360º o la 
Realidad Aumentada (RA), entre otros recursos. 

Los alumnos valoraron como adecuada y muy adecuada la creación del 
Museo imaginado como Trabajo de Fin de Asignatura (TFA) con res-
puestas abiertas asociadas a la pregunta N.º. 8 del cuestionario, algunas 
de estas respuestas fueron: 

‒ Me parece que es un trabajo muy adecuado para finalizar una 
asignatura ya que deja que crees, imágenes... 

‒ Porque en esta práctica había que volcar todos los conocimien-
tos que habías adquirido durante el transcurso del curso 

‒ Se trata de un trabajo en que puedes demostrar todo lo apren-
dido durante los meses en los que se cursa esta asignatura y 
además sirve para mejorar la expresión oral y saber actuar 
frente al público, lo que hace que sea una actividad que per-
mita demostrar la valía tanto individual como grupal en va-
rias disciplinas 

‒ Resumes en la practica la posibilidad de poner todo lo apren-
dido 

‒ Formato original y ameno. 

Sobre la valoración de las herramientas digitales como apoyo al Museo 
virtual desarrollado, las respuestas abiertas a la pregunta N.º. 12, argu-
mentan lo siguiente: 
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‒ Ayuda a la hora de poner imágenes 
‒ Se hacía mucho más fácil a la hora de exponerlo 
‒ Utilizando los contenidos digitales se permite a los alumnos 

mostrar también sus capacidades tecnológicas y permite una 
mayor adaptación al mundo actual, que cada vez está más di-
gitalizado 

‒ Es interesante 
‒ En este tipo de trabajos toda herramienta digital es bienvenida 
‒ Todo funciona correctamente 
‒ Pienso que sin ellas habría sido casi imposible realizarlo, al 

menos la mayor parte del trabajo, tanto para búsqueda de datos, 
como para el diseño final del trabajo 

‒ Para un tema que se basa en la imaginación permite el máximo 
de posibilidades 

‒ Considero que se ha realizado un buen uso en la clase de las 
herramientas digitales, tratando y en la medida de lo que se ha 
dado, consiguiendo aportar una nueva dimensión más allá del 
simple ensayo escrito 

‒ Sirve para exponer toda clase de contenidos 
‒ Las herramientas digitales del aula facilitan la creación del tra-

bajo de una manera correcta 
‒ Sirven para poder consultar información útil que puedes intro-

ducir en el TFA. 

Se constata un grado positivo de autosatisfacción en los alumnos a la 
hora de autoevaluar el resultado de sus proyectos y el uso de las herra-
mientas digitales del Aula virtual. 

Se valora muy positivamente el uso de las herramientas digitales en el 
aula para los trabajos de evaluación continua, pero se constata el escaso 
conocimiento del alumnado sobre la diversidad de herramientas digita-
les disponibles, en particular, el software creativo para la edición de con-
tenidos. Las herramientas utilizadas han sido AutoCAD (dibujo digital), 
Adobe Illustrator (editor de gráficos vectoriales), Reaper (software de 
audio digital), Clideo.com (plataforma de edición y gestión de videos). 
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Se confiere importancia al uso de los dispositivos móviles como herra-
mienta de creación de contenidos, aunque los alumnos se apoyan en gran 
medida en las aplicaciones de Office de escritorio, también el Office 
Mobile para Android, o para iPad y iPhone. Para la entrega de los traba-
jos teóricos se utilizó Microsoft Word como programa de procesamiento 
de texto, Microsoft PowerPoint se utilizó en el 100% de las exposicio-
nes.  

Se verifican los siguientes ítems de investigación empleados: 

‒ Uso de documentación visual: fotográfica o tipo de documen-
tos visuales 

‒ Uso de material documental: Información de autoría, datación, 
contexto o periodo histórico-artístico y social. Fuentes de la 
obra, aspectos biográficos y bibliográficos del autor/es, con-
servación y transmisión 

‒ Evaluación de la documentación presentada: Los alumnos rea-
lizan una análisis crítico del tema presentado, por tanto, se in-
fiere una reflexión metodológica y una interpretación crítica de 
los contenidos.  

En cuanto a los recursos de internet consultados, destaca las bases de 
datos y portales académicos (Google Scholar, Dialnet, BURJC...), por 
encima de los repositorios de banco de imágenes. En cuanto a la plata-
formas audiovisuales, se consultaron principalmente YouTube y Vimeo, 
y en menor medida las Redes sociales. 

6. CONCLUSIONES  

Las técnicas del periodismo MOJO, tecnología móvil y herramientas del 
Aula virtual, aplicadas a los contenidos docentes, favorecen un impacto 
positivo en la calidad de la enseñanza, que se constata en los trabajos y 
exámenes, así como una mejora sustancial en las evaluaciones de los 
alumnos, por tanto, un rédito mayor en términos de calidad en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje. Esto se debe a una mayor comprensión del 
lenguaje digital que ofrece a los alumnos expectativas, inmediatez y ac-
cesibilidad, fomentando la autogestión y autocontrol responsable de la 
tecnología.  
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Se advierten carencias en cuanto al manejo de los soportes digitales y 
las posibilidades del software creativo, tampoco se observa un uso con-
tinuado y sistemático de las herramientas del Aula virtual para el desa-
rrollo de las actividades docentes. Al respecto, sería beneficioso la pro-
gramación de actividades, cursos y talleres formativos para estudiantes 
y profesores, con especial interés en la Alfabetización Mediática e In-
formacional (AMI). Estas herramientas y recursos, tanto las que proce-
den del periodismo MOJO, como del Aula virtual, están relegadas a un 
segundo plano y solo se emplean en mayor medida aquellas aplicaciones 
tradicionales básicas como el tratamiento de texto (Microsoft Word), o 
las presentaciones a través de plantillas de PowerPoint.  

El Hub creativo, como metodología de trabajo en el Aula, estimula prác-
ticas transversales y transdisciplinares coparticipativas, una nueva di-
mensión pedagógica dentro del concepto de aula expandida. Se constata, 
por tanto, que la transversalidad en la enseñanza contribuye a ampliar el 
marco de las competencias formativas como valor añadido.  

Los contenidos de arte y tecnología permiten desarrollar nuevas estrate-
gias de innovación docente, a modo de estímulo y reflexión colectiva, 
mejorando la conectividad entre docentes y discentes.  

El aula creativa expresa la diversidad de técnicas y estrategias metodo-
lógicas posibles combinando la teoría y la praxis, estimulando la voca-
ción investigadora y el talento creativo. Dentro de este marco, la trans-
versalidad formativa genera un mayor impacto del saber universitario en 
la sociedad, promoviendo la igualdad de oportunidades. Paralelamente, 
este desarrollo sistémico de enseñanza-aprendizaje, estimula las habili-
dades y competencias del alumnado contribuyendo, previsiblemente, a 
una mejor inserción sociolaboral.  

  



‒ ൡ൥൧ ‒ 

8. REFERENCIAS 

Álvarez Domínguez, P., & Benjumea Cobano, J. R. (൬൪൫൫). Aproximación al 
Museo Contemporáneo: Entre el templo y el supermercado cultural. Arte 
y Políticas de Identidad, ൯, ൬൱–൮൬. Recuperado a partir de 
https://revistas.um.es/reapi/article/view/൫൮൰൬൪൫ 

Hauser, A. (൫൳൰൬). Historia social de la literatura y del arte (Vol. ൫). Guadarrama. 

Margalef García, L. y Álvarez Méndez, J. M. (൬൪൪൯) La formación al 
profesorado universitario para la innovación en el marco de la 
integración al Espacio Europeo de Educación Superior. Revista 
Educación, ൭൭൱, pp. ൯൫-൱൪ 

Morin, E. (൫൳൳൳). Los siete saberes necesarios para la educación del futuro. 
UNESCO.  

Pablos, Juan de, y Correa, José M. (൬൪൪൳). Nuevas tecnologías e innovación 
educativa. Revista de Psicodidáctica, ൫൮ (൫),൫൭൭-൫൮൯. Disponible en: 
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=൫൱൯൫൬൱൬൭൪൪൳ 

Second Canvas. (൬൪൬൪, ൮ noviembre). Second Canvas. 
https://www.secondcanvas.net/es/ 

Tourón, J., Santiago, R., y Díez, A. (൬൪൫൮). The flipped classroom: Cómo 
convertir la escuela en un espacio de aprendizaje. Océano. 

  




