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SOBRE EL PROYECTO

La pandemia de Covid-19 ha tenido un impacto socioeconémico devastador en los sectores cultural y
artistico, ya que los centros de arte y educacion no han podido permanecer abiertos debido a las me-
didas de distanciamiento social. Ademas de las inmensas consecuencias financieras que han sufrido
muchas organizaciones, la promocion de la cultura y el arte como instrumentos de cohesion casi ha
desaparecido de los entornos comunitarios. En este contexto, es fundamental que tomemos medidas
para proteger y desarrollar el patrimonio cultural y la expresion creativa, especialmente en entornos
educativos con jovenes.

Ademas, la pandemia de Covid-19 ha exacerbado las condiciones divisorias en todo el mundo. Mas
que antes, las personas estan mas aisladas de las oportunidades de intercambio cultural y comprension
mutua. A la luz de lo anterior, los enfoques digitales son especialmente importantes para promover la
diversidad cultural y fomentar la inclusion social.

El proyecto Nuestras Culturas se centra en proporcionar material de aprendizaje creativo y digital que
promueva la sensibilizacion cultural entre estudiantes y educadores.

Objetivos del proyecto

El proyecto pretende crear herramientas, recursos y materiales que fomenten la creatividad y el apren-
dizaje multicultural. Nuestro principal objetivo es crear oportunidades de aprendizaje activo en entor-
nos educativos formales e informales mediante el uso de la tecnologia en las artes y la educacion.

El objetivo principal del proyecto Nuestras Culturas es aumentar la curiosidad y la tolerancia entre
estudiantes y educadores mediante el uso de herramientas digitales y el aprendizaje creativo. A través
de estos proyectos, estudiantes y jovenes podran experimentar intercambios culturales virtuales con
comunidades de toda Europa.

El proyecto ofrecera a los estudiantes la oportunidad de aprender sobre el patrimonio cultural en las
regiones donde viven nuestros socios mediante el uso de herramientas interactivas de aprendizaje en
linea, asi como un curso electronico acreditado. El proyecto Nuestra Cultura:

Fomentar el intercambio cultural digital en un momento en que el aprendizaje presencial no esta di-
sponible o es extremadamente limitado debido a las secuelas de la pandemia;

Ayudar a los estudiantes a comprender las diversas dimensiones de la cultura mediante el uso de herra-
mientas digitales y la creacion de aprendizaje;

Desarrollar la alfabetizacion digital, la colaboracion y el pensamiento critico de los estudiantes.

Al final de este libro electronico del Manual de Formacién encontrara dos planes de sesiones que le
ayudaran a disenar Yy estructurar las lecciones de aprendizaje que desee implementar en su plan de estu-
dios. Cada Plan de Sesion ha sido cuidadosamente disefiado para maximizar la experiencia de aprendi-
zaje y lograr los resultados establecidos por el proyecto Vivir con Cultura-Vivir la Cultura.



VISION GENERAL DE
LOS MODULOS

El siguiente manual proporciona seis modulos en torno al hertigage cultural y una serie de aspectos de herti-
gate, cada uno desglosado en su propio médulo.

Moédulo 1: Definicion del patrimonio cultural (desarrollado por RJ4All)

Este modulo ofrece una amplia introduccion a la idea de patrimonio y la variedad de definiciones de patri-
monio se pueden ver. Durante este médulo, se espera que los estudiantes reconozcan objetos del patrimonio
cultural tangibles e intangibles. El objetivo es que los estudiantes se den cuenta de la dimension local y uni-
versal del concepto de patrimonio cultural y estén dispuestos a protegerlo.

Moédulo 2: Patrimonio Cultural y Educacion museistica (desarrollado por la escuela ANAMUR)

Este mddulo explica por qué los museos sirven a objetivos como la conservacion del patrimonio cultural,
vinculando de forma significativa el pasado, el presente y el futuro. A lo largo de este médulo, se pretende que
los estudiantes examinen, interpreten y protejan los edificios historicos que los rodean y las obras universales
de los museos.

Moédulo 3: UNESCO, Patrimonio Cultural y Natural (desarrollado por AKETH)

El objetivo de este modulo es introducir a los estudiantes a la UNESCO y ayudarles a tener informacion sobre
el trabajo de la UNESCO en materia de patrimonio cultural. Al final del modulo, los estudiantes conoceran

la UNESCO, explicaran la Lista del Patrimonio Cultural Mundial y por qué fue creada. Al mismo tiempo,
nuestros estudiantes, que son nuestro futuro, adquiriran sensibilidad y conciencia para proteger el patrimo-
nio cultural.

Moédulo 4: Patrimonio Cultural y Arte (desarrollado por Espacio Rojo y Fattore K)

El modulo tiene como objetivo permitir a los estudiantes comprender el arte y las actividades artisticas, que
constituyen una parte importante del patrimonio cultural, y reconocer las obras locales y transnacionales.

El arte también da una vision sensible y estética. Durante este modulo, se pretende que los estudiantes reco-
nozcan y protejan los campos de las artes escénicas, los medios de comunicacion, las artes literarias y las artes
visuales.

Moédulo 5: Patrimonio tecnologico (desarrollado por la escuela Boyzazi)

Este modulo se ha creado para sensibilizar a los estudiantes sobre el patrimonio tecnoldgico y comunicar
cémo pueden mejorar el patrimonio cultural a través del uso de la tecnologia. Basandose en los criterios para
su inclusion en la Lista del Patrimonio Mundial de la UNESCO, ha definido como “patrimonio tecnolégico”
los “articulos que son importantes en términos de desarrollo tecnologico en un periodo de tiempo o geo-
grafia cultural y muestran el desarrollo de la tecnologia de la humanidad”. Basdndose en esta definicion, se
acepta como patrimonio comun de la humanidad en los desarrollos tecnoldgicos desde la época de la huma-
nidad hasta nuestros dias.

Moédulo 6: Patrimonio Ecologico (desarrollado por Barreiro)

El proposito de este modulo es desarrollar la conciencia ambiental y la conciencia en nuestro grupo objetivo
de estudiantes. Se explica la necesidad de preservar los elementos naturales y el ecosistema de nuestro mundo
y transferirlos a las generaciones futuras para una vida sostenible y el mundo, y para sensibilizar. Dentro del
ambito de aplicacion del mddulo, se pretende elevar la conciencia ambiental a partir de elementos como el
ecosistema, la biodiversidad, los seres vivos y los recursos naturales.
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RESTORATIVE JUSTICE FORALL (RJ4ALL) - UK

Justicia Restaurativa para Todos (RJ4All) es un instituto internacional cuya mision es promover la cohesion
comunitaria y los derechos humanos a nivel local, nacional e internacional. RJ4All redistribuye el poder de ma-
nera mas equitativa mediante la entrega de proyectos de justicia social, programas educativos y oportunidades
de voluntariado de calidad a los grupos mas marginados de la sociedad. RJ4All lo hace utilizando el poder de
la educacion, el deporte y las artes, asi como las practicas (mediacion, conferencias, circulos, dialogo, talleres)
y los valores de la justicia restaurativa, incluyendo el poder compartido, la equidad, la igualdad, la dignidad y el
respeto. RJ4AIl es la principal red europea de justicia restaurativa con miembros de mas de 40 paises. RJ4AIl ha
llevado a cabo una serie de proyectos para la UE, fundadores del Reino Unido y organizaciones internacionales,
entre los que se incluyen la evaluacion independiente de programas de rehabilitacion y justicia restaurativa,
proyectos de sensibilizacion y formacion, trabajo sobre la radicalizacion, asi como consultoria de investigacion
y asesoramiento especializado a gobiernos y organizaciones internacionales. RJ4All también tiene un brazo
editorial independiente. RJ4AIl Publications es una editorial influyente especializada en ciencias sociales y la

publicacion de investigacion de vanguardia.

ANAMUR FAITH PRIMARY SCHOOL - TURQUIA

La escuela Anamur, que se inauguré como “Escuela Primaria Fatih” en el afio académico de 1974, es una institu-
cion que ha demostrado su valia tanto en actividades académicas como socioculturales, con su personal basico
establecido En el marco de su vision educativa, da pasos exitosos para convertirse en una institucion educativa
original y distinguida que desarrolle su

estudiantes para ser felices, virtuosos, productivos, solucionadores de problemas, individuales y sociales. Desde
su creacion, la escuela Anamur tiene como objetivo educar a sus estudiantes como ciudadanos del mundo
dependientes de sus valores nacionales. Un enfoque educativo centrado en el estudiante siempre ha sido su
filosofia basica.

En el aula se ofrece a los estudiantes un rico entorno de aprendizaje.En nuestra escuela se llevan a cabo activida-
des de club para llevar la creatividad de nuestros estudiantes al siguiente nivel y adquirir las habilidades necesa-
rias para la vida en el siglo XXI.Nuestros profesores aplican métodos de ensefianza innovadores uno a uno. En
nuestra escuela, el método de ensefianza de Drama Creativo se aplica activamente en las aulas y nuestros talleres
de Drama Creativo estan incluidos en nuestro programa en todos los niveles de grado. La escuela Anamur
recibié el “Premio Bandera Blanca” al solicitar el “Proyecto Bandera Blanca”, producto de la cooperacion entre el
Ministerio de Salud y el Ministerio de Educacion.

AKETH DEVELOPMENTAL CENTER OF THESSALY - GRECIA

El Centro de Desarrollo de Tesalia (AKETH) ubicado en Trikala es una organizacion sin fines de lucro. Fue
fundada en 2006 como organizacion consultora. De 2006 a 2008 se alojo en un edificio en el centro de la ciudad
de Trikala y desde entonces se ha trasladado a instalaciones de propiedad privada. Desde su creacion, AKETH
ha participado en programas regionales, nacionales y europeos en diversos ambitos (financiacion, educacion,
servicios de consultoria, etc.).

AKETH esta alineada con el marco estratégico de la UE para luchar contra los crecientes niveles de desempleo,
especialmente entre los jovenes. Es el mismo riesgo que amenaza a un gran niumero de trabajadores adultos,
dando lugar a fendémenos de exclusion social y al aumento de la pobreza. Estos fenomenos son cada vez mas
frecuentes y amenazan la cohesion social y el nivel de vida. La principal manera de hacer frente a lo anterior
consiste en mejorar la calidad y la eficacia de la educacion y la formacion impartidas. La mision de AKETH es
proporcionar educacion certificada y oportunidades de formacion, asesoramiento y desarrollo personal con el
fin de contribuir a mejorar sus vidas.



ESPACIO ROJO - ESPANA

Espacio Rojo es una asociacion sin animo de lucro, creada en 2004 para promover, difundir y fomentar la cultu-
ray el arte en la sociedad, convirtiéndola en una experiencia cotidiana, participativa y educativa.

Espacio Rojo entiende el arte como una parte esencial del ser humano que promueve el desarrollo y crecimiento
personal, emocional, sensorial y expresivo, para lo cual realizan trabajos de investigacion en la ensefianza del
arte donde la creatividad se ensefia a través del juego, la experimentacion, el entorno y la interaccion con otras
artes.

Apoyamos la creacion artistica en todas sus facetas, generando espacios de reflexion, debate y encuentro de per-
sonas relacionadas con el ambito cultural y fomentamos proyectos participativos que promuevan la intercultu-
ralidad, la integracion y la sensibilizacion social, acercando arte y cultura, con el objetivo de mejorar y construir
una sociedad mejor.

FATTORE K - ITALIA

Fattore K. es la compaiiia teatral fundada en 1976 por Giorgio Barberio Corsetti (actual director del Teatro di
Roma), dirigida por Francesca Macri y apoyada por el italiano.

Ministerio de Cultura.

Desde el principio, ha apoyado la obra artistica de Corsetti y otros artistas emergentes y no emergentes. Fattore
K siempre ha retrasado la investigacion escénica y la experimentacion

del uso del video y otras tecnologias en la dramaturgia teatral. Sus actividades productivas se centran principal-
mente en autores nacionales y extranjeros contemporaneos, asi COmo en

experimentacion y mezcla de lenguajes escénicos e investigacion a nivel tecnologico, apoyando a artistas jovenes
y emergentes.

Ademas de la produccion de sus espectaculos, Fattore K. se encarga también de la distribucion y apoya varios
talleres realizados a su vez en colaboracion con Provincia di Roma,

Universidades e institutos de formacion. Los actores y directores que participan en las actividades de la asocia-
cion también participan en proyectos dirigidos a jovenes y estudiantes.

Fattore K colabora con Quirinetta, uno de los teatros historicos mas importantes del centro de Roma.

BOYZAZI KULTUR SANAT VE MUZIK DERNEGI - TURQUIA

Bozyazi Culture, Arts and Music Association is a non-profit association working actively Since 2014, fLa Aso-
ciacion Bozyazi Cultura, Artes y Musica es una asociacion sin animo de lucro que trabaja activamente desde
2014, para el desarrollo de jovenes y adultos en todas las ramas de las artes de su region y para la promocion
de actividades artisticas y educacion en nuestra localidad y region. Con 75 miembros, 120 participantes y una
junta directiva, desde hace 6 afios tratan de llegar a todos los distritos de su region y de alentar a los jovenes a
participar en actividades culturales, artisticas, democraticas y civicas. Su objetivo principal es, sin discrimina-
cion alguna, inspirar/transformar y enriquecer a nuestra comunidad y a nuestros ciudadanos, especialmente a
los adultos/jovenes/nifios de grupos vulnerables a través del arte y la literatura.

Cada afio, Boyazi participa activamente en la vida artistica y cultural de su region con conciertos y seminarios.
Su region esta compuesta por 26 barrios y pueblos rurales, y la mayoria de la poblacion esta compuesta por
personas de bajo nivel educativo.

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DO BARREIRO - PORTUGAL

La escuela Barreiro pertenece a un gran grupo de escuelas de Barreiro. Se trata de una unidad publica y la sede
integra tanto la Escuela Primaria como la Escuela Primaria. También hay varios alumnos con dificultades de
aprendizaje de diferentes tipos (como dislexia o trastornos del aprendizaje). La escuela presenta este proyecto
para mejorar la “oferta educativa” de la escuela.

Tienen algunos estudiantes que necesitan educacion especial. Estos nifios no tienen una clase especifica en la
escuela. Significa que también van a sus clases en sus propias clases. Ellos

no tienen muchas posibilidades de desarrollar sus habilidades.

Los estudiantes de Barreiro estan muy interesados en usar el idioma extranjero “inglés” en su vida cotidiana,
pero no tienen ninguna posibilidad de ir al extranjero para esto debido a las limitaciones de sus familias.

los presupuestos. Este proyecto ERASMUS les ayudara a utilizar el inglés en su vida cotidiana y nuestros alum-
nos aprenderan sobre diferentes paises y sus culturas.

Ser parte de ERASMUS PLUS es la mejor manera de aprender acerca de otros paises, es una ruptura para que
nuestros estudiantes tengan contacto con una nueva Europa comun. L0os proyectos europeos son esenciales para
desarrollar las competencias clave para el aprendizaje permanente y, de acuerdo con las directrices europeas,
para mejorar las competencias clave:

competencia, habilidades interpersonales. La diversidad de paises y su ubicacion geografica brindaran la
oportunidad de intercambiar experiencias para promover su participacion en un proceso eficaz y eficiente de
desarrollo.

de manera constructiva en la vida social, explorar la dimension europea utilizando diversos aspectos de las areas

curriculares, fomentando la creatividad.
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Resumen del modulo

Esta seccidn es para que los estudiantes del grupo objetivo entiendan la definicién de patrimonio cultural,
elementos del patrimonio cultural. Durante este médulo, se espera que los estudiantes reconozcan los elementos
del patrimonio cultural tangible e intangible.

Ademas, se pretende que sean conscientes de la dimensidn local y universal del concepto de patrimonio cultural y
estén dispuestos a protegerlo.

Objetivos

e Podra conocer el concepto de patrimonio cultural
e Podra explicar los elementos que componen el patrimonio cultural.

e Podra contar elementos del patrimonio cultural tangible

e Podra conocer elementos del patrimonio cultural inmaterial

e Podra dar ejemplos de elementos del patrimonio cultural inmaterial

e El/ellaserd capaz de mostrar evidencia del circulo inmediato de que los elementos culturales han sido
cambiados del pasado al presente.

e Podra dar ejemplos de elementos comunes del patrimonio en varios paises.

e Podra comparar varios lugares de diferentes paises con las caracteristicas culturales de su propio entorno
en términos de similitudes y diferencias.

e El/ ella serd voluntario para proteger nuestros bienes del patrimonio histérico y cultural.

e Serd voluntario para proteger y transferir el patrimonio cultural

e Podra explicar la importancia de los elementos culturales en la convivencia de las personas.

Subunidad de aprendizaje

Subunidad 1 Definicion del patrimonio cultural

Subunidad 2 Definicion del patrimonio cultural tangible

Subunidad 3 Definicion del patrimonio cultural inmaterial
DURACION: 1 hora

Live with Culture — Live the Culture
2020-1-UK01- KA227-SCH-094521
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Subunidad 1: Definicion del patrimonio cultural

El patrimonio cultural consiste en bienes que tienen un cierto significado para un grupo cultural especifico
y que son de valor para la sociedad en su conjunto. Estos bienes se heredan de las generaciones pasadas,
son mantenidos por las generaciones presentes y se otorgan para el beneficio de las generaciones
futuras®. Ademas, el patrimonio cultural se puede dividir en dos: patrimonio cultural material e inmaterial.

Por favor, vea el video introductorio sobre la definicién del patrimonio cultural:

https://www.futurelearn.com/info/courses/cultural-heritage-cities/0/steps/30884

Subunidad 2: Definicion del patrimonio cultural tangible

Tangible se refiere a algo que esta hecho de sustancia / material y puede ser percibido por el tacto. Como
resultado, cuando hablamos de patrimonio cultural que es tangible, hablamos de sitios arqueoldgicos,
monumentos histdricos, paisajes naturales y artefactos fisicos. Estos tienen un valor simbdlico para la
cultura a la que pertenecen, ya que constituyen un rastro fisico de su historia.

Estos sitios son importantes debido a su elemento histérico y la importancia cultural global que abarcan.
Ademads, también son importantes ya que pueden verse como atracciones turisticas, lo que las convierte
en activos econdmicos. Pero lo que los hace aln mas importantes es el sentido de cohesion social y
estabilidad que representan para la cultura especifica a la que pertenecen, ya que ayudan a dar forma a la
idea de una identidad nacional.

Ademas, son relevantes en la escala de las comunidades locales, asi como en todo el mundo. De hecho,
estos sitios no son solo una representacién de la historia de una variedad de culturas, sino también de la
historia de la humanidad en su conjunto, y como resultado es crucial preservar estos sitios.

La preservacién de estos sitios incluye el mantenimiento de paisajes naturales y sitios arqueoldgicos por
parte de las autoridades gubernamentales y/u otras entidades como la UNESCO, asi como la creacién de
museos para la custodia y exhibicidn de artefactos fisicos.

Ejemplos de patrimonio cultural tangible

Espafa- Ciudad Vieja de Salamanca, Parque Nacional del Teide, Santiago de Compostela, etc.

Live with Culture — Live the Culture
2020-1-UK01- KA227-SCH-094521
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Turquia — Sitio arqueoldgico de Troya, el Parque Nacional de Goreme y los sitios rocosos de Capadocia,
Afrodisias, etc.

Portugal- Regién del Alto Duero, Centro Histérico de Evora, Monasterio de los Jerénimos y Torre de Belém
en Lisboa, etc.

Live with Culture — Live the Culture
2020-1-UK01- KA227-SCH-094521
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Reino Unido- Stonehenge; Real Jardin Botanico de Kew; Dorset y East Devon Coast, etc.

Subunidad 3: Definicion del patrimonio cultural inmaterial

Por otro lado, el patrimonio cultural inmaterial no es fisico pero abarca una multitud de cosas que tienen
relevancia cultural y existen intelectualmente. Incluye tradiciones o expresiones vivas como tradiciones
orales, artes escénicas, practicas sociales, rituales, idiomas, eventos festivos, el saber y las practicas
relacionadas con la naturaleza y el universo o los conocimientos y habilidades para producir artesanias,
alimentos y medicinas tradicionales.? Ademas, como forman parte del patrimonio cultural, estas
tradiciones y expresiones vivas han sido transmitidas por ancestros a través de generaciones.

El patrimonio cultural inmaterial es tan importante como el patrimonio cultural tangible, aunque es mas
dificil de definir. Sin embargo, también ayuda con un sentido de unidad dentro de una culturay
proporciona tradiciones y expresiones que permiten a los individuos dar forma a sus identidades.

2 Definicidn de la UNESCO 2003

Live with Culture — Live the Culture
2020-1-UK01- KA227-SCH-094521
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Desafortunadamente, debido a su naturaleza no fisica, el patrimonio inmaterial es mas dificil de preservar.
Como resultado, los estados deben centrarse en preservar estas tradiciones que no solo son significativas
simbdlicamente, sino también significativas, ya que son las cosas que diferencian las culturas al tiempo
qgue las unen. Por ejemplo, ciertas tradiciones pertenecen a culturas especificas, mientras que otras son
compartidas por diferentes grupos. En ambos casos, estas tradiciones son fundamentales para el
sentimiento de formar parte de una comunidad, asi como de tener una identidad particular.

Para la preservacién del patrimonio cultural inmaterial se alienta a ensefiar a las generaciones mas
jévenes las tradiciones e impulsar la continuidad de las expresiones vivas a través de la sociedad. La
UNESCO ha creado una lista de patrimonio cultural inmaterial de la humanidad en la que son destacadas.

Algunos ejemplos son:

Espaia- Fiestas falleras de Valencia, Flamenco, etc.
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Turquia- Tradicion del café turco, idioma silbado, etc.

Muchos de los paises mencionados anteriormente también tienen en comun un patrimonio cultural
inmaterial: la dieta mediterranea.
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Si bien el Reino Unido no sigue la dieta mediterrdnea, también hay un ejemplo de alimentos relacionados
con el patrimonio cultural inmaterial alli.

Actividades de reflexion

Actividad 1: Preguntas de reflexion

¢Puede nombrar un ejemplo de "patrimonio cultural tangible" y un ejemplo de "patrimonio cultural
inmaterial" en su vida?

Piensa en la region geografica en la que vives. ¢ Cuales podrian ser algunos ejemplos del "patrimonio
natural"?

¢Como preserva su comunidad las diversas formas de patrimonio cultural?
¢Crees que es importante preservar el patrimonio cultural? ¢ Por qué o por qué no?

Actividad 2: Miniinforme de investigacion

Live with Culture — Live the Culture
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Piensa en la comunidad en la que vives. Elije un ejemplo de patrimonio cultural tangible, intangible o
natural. Toma 15 minutos para investigar un poco sobre este ejemplo (esto podria ser un lugar, estatua,
planta, comida, danza, etc.). Cree un mini-report sobre este ejemplo que incluya el nombre, la ubicacién,
el origen y el significado cultural. Si hay tiempo, los estudiantes pueden presentar sus ejemplos a la clase.
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Resumen del Maédulo

Los museos cumplen objetivos como mantener el patrimonio cultural, vincular el pasado, el presente
y el futuro de manera significativa, comprender, proteger y mantener vivos los bienes culturales y los
artefactos antiguos, reconocer y comprender su propia cultura y las diferentes culturas con un enfoque
versatil y tolerante., desarrollando la comprension intercultural y la empatia. A lo largo de este mddulo, se
pretende que los alumnos examinen, interpreten y protejan los edificios histéricos que les rodean y las
obras universales de los museos.

Objectivos

Sera capaz de explicar el concepto de museo.

El / ella podra explicar por qué se establecen los museos y su papel en el mantenimiento del
Patrimonio Cultural.

Sera capaz de relacionar el museo con la educacién.

Podra comprender la funcién de los museos para proteger las obras de arte y llevarlas al futuro.
Podra aprender los valores culturales de la ciudad en la que vive, a partir de objetos de museo
Sera capaz de explicar la importancia del uso de la tecnologia en el museo.

Sera capaz de construir un museo sencillo a partir de sus propios objetos.

Podra clasificar los museos seguin su tipologia.

Sera capaz de establecer una relacién entre el pasado, el presente y el futuro.

Podra explicar el museo virtual

Sera capaz de utilizar técnicas de medicién y evaluaciéon en museos.

Subunidad de aprendizaje

Subunidad 1 Museos y Patrimonio Cultural
Subunidad 2 Tipos of Museos
Subunidad 3 Educacién en museos
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Subunidad 4 Museo y Tecnologia

Duracion :

A) MUSEO Y PATRIMONIO CULTURAL

1-) Patrimonio cultural

La UNESCO define el patrimonio como “lo que experimentamos del pasado, lo que
experimentamos hoy y lo que transmitimos a las generaciones futuras” y lo divide en dos:
patrimonio cultural y patrimonio natural.

El "patrimonio cultural” se define como "lo que una generacién transmite a la siguiente". El
significado del concepto de patrimonio cultural se ha ampliado del patrimonio cultural
tangible al patrimonio cultural intangible con las diversas convenciones presentadas por la
UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura)
establecida en 1954. En la Convencion de la UNESCO de 1972 para la Proteccion del
Patrimonio Mundial Cultural y Natural, el patrimonio natural se define de la siguiente
manera:

'Caracteristicas naturales resultantes de formaciones fisicas y biol6gicas o comunidades de
valor universal excepcional desde un punto de vista estético o cientifico, formaciones
geologicasy fisiograficas de valor universal excepcional desde el punto de vista de la ciencia o
la conservacion, y areas designadas donde las especies animales y vegetales bajo amenaza de
extincion crecen, lugares naturales o areas naturales estrictamente designadas de valor
universal excepcional desde el punto de vista de la ciencia, la conservacién o la belleza

natural.’

2-) Museo

Los museos son aceptados como una de las instituciones educativas, cientificas y culturales
basicas que deben estar presentes en una sociedad contemporanea, permitiendo compartir
elementos y practicas patrimoniales con la sociedad. Porque, como lo define el Consejo
Internacional de Museos ICOM (2019), un museo es: “Una institucion con el principio de
estar al servicio de la sociedad y su desarrollo, es una institucion permanente que colecciona

y conserva materiales tangibles e intangibles. /activos que dan testimonio de las personas y el
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medio ambiente en el que viven, y comparte esta informacién sin fines de lucro para que los
miembros de la sociedad la examinen, aprendan y disfruten al realizar investigaciones sobre

ellos”.

3-) Larelacion del museo y el patrimonio cultural

“Museo” y “Patrimonio Cultural” son conceptos que estdn directamente relacionados entre si. El
'Museo' preserva los objetos y elementos del 'Patrimonio Cultural’, investiga sobre ellos, comparte este
conocimiento con el individuo y la sociedad, y los exhibe para su estudio, educacién y disfrute. En
otras palabras, el museo es una de las principales instituciones que trabajan por el reconocimiento y
comprension del patrimonio y el avance de la educacién y la cultura de la sociedad.

Los museos son parte de un sistema cultural que selectivamente hace visibles ciertos aspectos de una
cultura. Este sistema funciona con las fortalezas de ciertas partes interesadas y estas partes
interesadas identifican la evidencia del patrimonio cultural tangible e intangible de un pais para
transmitirlo a las generaciones futuras.

Los entendimientos culturales complejos, similares y diferentes basados en la diversidad cultural son
comunes en las sociedades multiculturales. Estos entendimientos culturales estan formados por
muchos factores, como la edad, el género, la raza, las caracteristicas étnicas, la clase socioeconémica,
la identidad religiosa, los comportamientos sexuales, la educacién y la historia. Asi, cada individuo
percibe el mundo desde su propia perspectiva cultural. Los museos son uno de los lugares mas
importantes donde se pueden presentar diferentes culturas y se puede encontrar que las diferencias
son mas valiosas que las similitudes. Conocer y ver cuantas culturas vivieron en la misma tierra a lo

largo de la historia aumentara la conciencia de lo dificil que es la unidad cultural.

A través de los museos, los nifios tienen la oportunidad de ver las realidades de los objetos de la vida
utilizados en los periodos historicos que leen en los libros, y tratan de establecer relaciones entre los
eventos histoéricos y los objetos de la vida de ese periodo. Esto les ayuda a adquirir una correcta
conciencia historica.

Los nifios comparan las diferencias y similitudes entre los objetos del museo y los objetos de hoy en
dia en sus pensamientos. Ademas, los museos desarrollan la observacidn, lalégica, la creatividad, la

imaginacion y el sentido del gusto y la apreciacion estética y apoyan el pensamiento creativo.
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B) TIPOS DE MUSEQOS

Hay una gran variedad de objetos en los museos de todo el mundo. Ahora bien, cuando se
habla de museos no se entienden solamente los museos/edificios formados a partir de
colecciones de arqueologia y arte, y hay museos de casi todo tipo de productos patrimoniales
culturales tangibles e intangibles. Ademas, los museos contienen no solo patrimonio cultural,
sino también patrimonio natural. En la 18.2 Asamblea General del ICOM en 1995, se
incluyeron los siguientes limites en los limites del museo:

*Sitios y monumentos histéricos, monumentos naturales, arqueoldgicos y etnograficos y sitios
con caracter de museos que presenten, conserven y recopilen material relacionado con la
sociedad y su entorno;

*Jardines botanicos y zoologicos, acuarios, que contienen colecciones de especies vivas de
plantas y animales;

*Centros de ciencia y planetarios;

*Exposiciones realizadas permanentemente por archivos y bibliotecas, institutos de
conservacion;

*Areas de reserva natural (Madran, 1999).

Se hacen diferentes clasificaciones para los museos. museos; 'segiin la unidad
administrativa a la que esta afiliado’, 'segtin la regién a la que sirven’, 'segin su audiencia’,
'segun el contenido de sus colecciones’, 'segin los métodos de exhibicion de sus colecciones’,
etc. Se puede dividir en tipos. (Ambrosio y Paine, 2012). Se enfatiza que la definicion
principal de museos no cambiara de acuerdo con el estilo de clasificacion, en el punto (1.a) de
la declaracién, que fue reorganizada y aceptada en la 182 Asamblea General del ICOM
(Madran 1999).

Hoy en dia, los museos se crean a partir de diferentes colecciones. Los museos se pueden
clasificar mas cominmente segun sus colecciones de la siguiente manera:
*Museos generales: Los museos que contienen diferentes tipos de colecciones se denominan

'museos generales'. También se conocen como multidisciplinarios o interdisciplinarios. Por
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ejemplo, los museos de la ciudad se pueden dar como ejemplos de tales museos porque
contienen colecciones de arte, arqueologia, ciencia e historia.

*Museos Arqueoldgicos: Son museos que contienen objetos de valor arqueolégico. Es posible
incluir sitios arqueolégicos y monumentos antiguos en este grupo.

*Museos Etnograficos: Los museos etnograficos contienen colecciones de folclore, arte y
tradiciones populares, y valor etnografico perteneciente a culturas avanzadas. Estos museos
son museos que reflejan la cultura popular a través de sus exposiciones y animaciones y
juegan un papel activo en la transferencia de conocimientos de generacion en generacion.
*Museos de Arte: Pintura, escultura, textil, vestuario, mueble, fotografia, metal, ceramica,
instalacion, arte digital, etc. con valor artistico. Los museos de arte moderno y
contemporaneo también se incluyen en este grupo.

*Museos de Historia: Los museos de historia son museos que examinan la historia y las
caracteristicas de la historia relacionadas con el presente y el futuro, y examinan una
institucién, una region, un pais o una sociedad desde perspectivas econémicas, politicas y
sociales. Dichos museos incluyen arte y objetos arqueolégicos.

Documentan y exhiben todo tipo de objetos histéricos. Las casas histoéricas y los sitios
histéricos también se incluyen en este grupo.

*Museos de Historia Natural: Enfocados en la naturaleza y la cultura; Son museos que
contienen colecciones de historia natural, mineralogia, zoologia y antropologia. Con el tiempo,
los problemas ambientales y la diversidad biol6gica también fueron incluidos en el area de
interés de estos museos.

*Museos de la Industria: Los Museos de la Industria se combinan con los Museos de la
Ciencia en muchos paises del mundo y se evaltan juntos; Sin embargo, debido al hecho de
que los tipos de museos son muy diversos, los Museos de la Industria se discuten bajo un
encabezado separado debido a la necesidad de hacer una limitacién. En los Museos de la
Industria se evalian fabricas histoéricas (siderurgicas, de tejidos, de automdviles, de
locomotoras, etc.), talleres (fundicién, imprenta, sastreria, imprenta), centrales eléctricas y
sus materiales.

*Museos de Ciencia y Tecnologia:
Ser testigo de las actividades industriales, técnicas y cientificas de la sociedad.

Son museos que contienen objetos de tecnologias de transporte como ferrocarriles, lineas
aéreas, vehiculos terrestres, agricultura, productos industriales, mineralogia y paleontologia,

espacio y astronomia, medicina, objetos de mineria y metalurgia, etc. (Madran, 1999)
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Figure 1

C) EDUCACION EN MUSEOS

Los desarrollos tecnolégicos, que se han desarrollado rapidamente en los tultimos afios y han entrado
en el uso diario de las personas al mismo ritmo, y las investigaciones sobre las habilidades de
aprendizaje humano, han revelado que los entornos de aprendizaje extraescolares adecuados para la
naturaleza del aprendizaje hacen contribuciones muy importantes. al aprendizaje activo. En
consecuencia, beneficiarse de diferentes técnicas de aprendizaje y diferentes entornos para aprender se
ha convertido en el centro de la educacion.

Esta claro que los museos estan a la vanguardia de estos entornos de aprendizaje y ahora los museos
son una parte indispensable de la educacién. Las investigaciones muestran que a través de los museos,
los niflos aprenden formas de mejorar su conocimiento y adquieren el habito de comparar este
conocimiento con el conocimiento de los libros.

Educacién en museos; Incluye el uso del museo como un area activa de aprendizaje y desarrollo al
mismo tiempo que aborda el propdsito y las cualidades del museo, las exhibiciones, las obras de
arte/objetos en exhibicion, el entorno del museo, el entorno del museo, la relacién entre el museo y
personas, y los aspectos interdisciplinarios del museo.

Educacién en museos; comprenderse a uno mismo y a las personas, especialmente en el tiempo y el
espacio, mantener el patrimonio cultural y natural, relacionar el pasado, el presente y el futuro de
manera significativa, comprender/proteger y mantener vivos los bienes culturales y los artefactos
antiguos, sirve a objetivos como el reconocimiento y la comprensién con un enfoque, haciendo de los

museos una institucion viva, desarrollando el entendimiento intercultural y la empatia.
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Los aportes de la educacion a realizar en el museo se resumen a continuacion:

e Ayudar a adaptarse al mundo cambiante,

e Para evitar la alienacién del entorno de vida,

e Establecer un vinculo entre la vida pasada y la presente,

e Para obtener una comprension de los problemas y conflictos de hoy,

e Construyendo puentes entre los objetos expuestos en el museo y las personas, asegurando la
integracion de los objetos con sus vidas,

e Asegurar que los objetos sean percibidos como un documento concreto y auténtico de la vida humana,
asi como percibirlos con sus valores materiales o ideales,

e Permitir que las personas entiendan las relaciones politicas, culturales, sociales, econémicas y
ecolodgicas conectando los objetos con sus vidas actuales,

e Desarrollar los aspectos investigativos de las personas,

e Permitir que las personas investiguen y desarrollen conocimientos por si mismas,

e Evaluar el tiempo de las personas de manera creativa,

e Brindar oportunidades para hacer del museo una forma de vida e intensificar la comunicacién y el
aprendizaje,

e Desarrollo de la economia de los museos. El propdsito de la educacion que se llevara a cabo en los museos
es desarrollar el pensamiento creativo de las personas capacitadas en el uso de los museos como un

entorno educativo.

1) Etapas de la educacion museistica
*Eventos previos al museo

Estos estudios son los procesos de preparacién de personas y condiciones. El profesor que llevara a
cabo el estudio determina el grupo y el entorno de aprendizaje extraescolar pertinente. Visita el
entorno de trabajo con antelacién. Si no hay oportunidad de visitar, busca en linea. Elabora el plan de
visita segin la naturaleza del grupo que obtendra los permisos y fechas necesarios. Informa al grupo
sobre lo que debe hacer y proporciona los materiales a utilizar. Informa a las personas relevantes del
museo sobre el dia, la hora y las caracteristicas del grupo para acudir al museo.

Determina el logro relacionado con la lecciéon que se impartird en el museo y qué lecciones se
cooperaran con este logro. Ademas de estos maridajes, se pueden realizar nuevos maridajes teniendo
en cuenta el contenido del curso y las habilidades que se piensa adquirir a través de la visita al
museo.

Se puede pedir a los estudiantes que investiguen sobre los logros. En algunas lecciones, se pueden

organizar actividades para reforzar los logros adquiridos previamente y asociarlos con la vida real.
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Se recomienda al profesor crear la siguiente lista de control antes de la formaciéon en el museo:
*Se determinan los métodos y técnicas a utilizar en la actividad a realizar en el museo.
*Se informa a los administradores escolares sobre la actividad educativa con el museo, y se toman sus
opiniones sobre la educacién.
*Se realiza un examen y/o investigacion preliminar sobre el lugar donde se realizara la capacitacién
(museo, centro de ciencias, galeria de arte, ruinas, area de excavacion, etc.).
*Se establece comunicacién con los funcionarios de los museos. El propésito y el contenido del trabajo
educativo se explica mediante una reunion con los funcionarios del museo.
*Los objetos del museo que seran objeto de la educacion museistica se determinan tomando las
contribuciones de los expertos del museo.
*Luego se prepara el plan de viaje y los papeles de trabajo.
*Se obtienen los permisos necesarios para organizar la educacién en museos. Se hace reserva para el
museo a visitar. Dentro del plan preparado, esta informacion se entrega a las autoridades del museo
con al menos 2-3 dias de anticipacién.

* Actividades en el Museo

Las obras en el museo estan pre-planificadas, pero abiertas a diferentes alternativas segtn las
condiciones, apelando a diferentes percepciones y sentidos, educativas, lidicas, creativas y aptas para
pensar con claridad. No es necesario ver todo el museo para conocer las obras del museo. La educacién
en museos, que se centra principalmente en un objeto, un periodo y un pensamiento, incluye métodos

apropiados que apoyan nuevas adquisiciones, como el teatro creativo y los talleres.

Se recomienda al profesor crear la siguiente lista de verificacion en la educaciéon en museos:
* Los estudiantes que participan en el viaje se dividen en grupos de 10-15 personas.
*La presencia de un profesor por cada grupo es importante para la eficacia del trabajo a realizar en el
museo.
*Los estudiantes no deben quedarse solos durante el viaje.
*Los estudiantes no deben tocar objetos que no sean las areas reservadas para talleres en el museo,
no deben cruzar barreras o mamparas de vidrio; Cabe recordar que no es apropiado correr y gritar
dentro del museo.
*La forma en que se utilizara el tiempo asignado para visitar el museo se determina de antemano.
*Puede dedicar una parte del tiempo de la visita al museo al analisis de objetos, periodos, conceptos o
estudios dramaticos. / Se puede dedicar un cierto periodo de tiempo durante una visita al museo a
examinar objetos, periodos, conceptos o desarrollar habilidades con métodos apropiados de educaciéon
en museos.
*Después de realizar la formacién prevista, se podran visitar otras partes del museo durante el resto

del tiempo.
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* Eventos posteriores al museo

Los resultados del trabajo realizado en el museo son evaluados en el museo o la escuela. Los
productos (pinturas, telas, mascaras, esculturas, etc.) de las actividades propuestas en los talleres se
pueden presentar en forma de exposicion. Los resultados intelectuales de los estudios se revelan a
través de aplicaciones tales como redaccion, discusién, carta, noticia periodistica. En estudios de
educacion en museos; - estudios sobre artesania, - estudios literarios, - estudios de teatro creativo, -
estudios sobre sonido, olfato, gusto, - estudios de historia viva o de historia oral, etc. pueden utilizarse
como método.

Uno de los eslabones importantes de la actividad de “educacién con museo” es la transferencia de lo
aprendido del viaje al aula o ambiente escolar después del recorrido por el museo. En funcién de las
actividades que haya realizado durante la visita al museo, puede organizar actividades en clase, como
escribir textos, ilustrar, preparar presentaciones y teatro para las adquisiciones relevantes.

Se recomienda al profesor crear la siguiente lista de control después de la formacién en el
museo
*La informacién sobre los productos/objetos obtenidos como resultado de las actividades durante y
después de la visita al museo se puede compartir en el periédico escolar, si esta disponible, en el sitio
web de la escuela.
*Se puede exponer en el rincédn de excursién y observacion de la escuela con los folletos que contienen
las conclusiones de cada alumno y que ellos mismos organizan.
Al final de la capacitacion en el museo, el participante debe hacerse las siguientes preguntas:
1-;Qué experiencia tuve?
2-;Como me senti con esta experiencia?
3-;Qué opino de esta experiencia?
4-;Como pienso sobre esta experiencia?
5-;Por qué tuve estos pensamientos?
6-¢;Qué criterios/valores consideré basicamente al juzgar?
7- ;Por qué me gustan algunas cosas y me disgustan algunas?
8-;Qué puedo hacer para mejorar la situacién?
9-;Dénde/como puedo beneficiarme de estas experiencias?

2) Método Yy técnicas que se pueden utilizar en la educacion en
Museos

Debe evitarse la uniformidad de las actividades en la Educacién en Museos.Se debe utilizar la
musica, la pintura, los juegos, la danza, la arquitectura, etc. que aumenten el indice de recordacién
en los eventos. artisticos.

El profesor;
-debe participar en las actividades cuando sea necesario y observar cuando sea necesario.

-debe hacer observaciones segun criterios objetivos y de forma que no distraiga al participante.
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- debe escuchar las criticas y sugerencias de los participantes.

-Debe transmitir sus propias ideas como sugerencias.

-No debe ser parcial.

-debe asegurarse de que el ambiente sea divertido, y debe permitir el placer de jugar.

-Debe preguntar al grupo si el trabajo es agradable y divertido en diferentes momentos, qué etapas
atraviesan en el trabajo, qué tipo de actividades desean.

- no debe preocuparse por si esta bien o mal, no debe olvidar que el proceso es importante.
*Método de teatro creativo;

El drama creativo consiste en que los individuos den sentido a una experiencia, a un
acontecimiento, a una idea, a veces a un concepto abstracto o a un comportamiento en el trabajo
en grupo y en los procesos ludicos mediante la reorganizacion de sus antiguos patrones cognitivos
(San, 1990). En el drama, el individuo adopta diferentes papeles, tanto en su propio papel como en
el de un grupo. Ademas, se llevan a cabo debates sobre el proceso de dramatizacion y el proceso es
evaluado en su conjunto por el grupo (ilhan et al., 2011).Los estudios de dramatizacién creativa
constan de etapas de preparacion-calentamiento, animacién y evaluacion. El propésito de la fase
de preparacion-calentamiento es crear la dindmica de los participantes y preparar al grupo para la
fase de activacion. En la fase de animacion, partiendo de un punto de partida en el marco del tema,
se utilizan juegos de rol, improvisaciones y muchas técnicas diferentes. La fase de evaluacién es la
ultima etapa en la que se toman decisiones sobre la esencia, la importancia y la calidad del proceso
teatral y se comparten las emociones. Todas las discusiones sobre el proceso se llevan a cabo en
esta etapa (ilhan et al,, 2011).

Improvisacion:

La improvisacion son animaciones no premeditadas o minimamente disefiadas y realizadas libremente. Lo
decisivo en la improvisacion es el uso de la imaginacién para llegar al lugar objetivo. Aqui, la
naturalidad y la sinceridad también son factores importantes (Adigiizel, 2018). Para proporcionar una
experiencia de museo interactivo, es necesario estimular las habilidades de experimentacion,
curiosidad, descubrimiento, creacion de significado personal y creatividad de los visitantes. Los nifios
desarrollan muchas habilidades a través de experiencias de museo interactivo: interactuar con objetos,
observar, expresar emociones, imaginacidn, interpretaciéon y conexion con la propia vida, lectura de los
objetos del museo, reconocimiento de valores culturales, busqueda de la verdad, analisis de los mensajes
de las obras, elaboracion del plano del museo. participar en practicas museisticas, experimentar,
evaluar, trabajar en equipo y colaborar, estimar, sacar conclusiones, etc. (Paykog, 2008). El teatro puede
tener aqui una funcién estimulante. El1 dramaj/teatro en el museo tiene como objetivo aumentar las
experiencias educativas de los visitantes del museo. Hay muchos géneros desde la narracién hasta la
interpretacion de la historia en vivo, desde actuaciones musicales hasta titeres, mimo, etc. (Okvuran,
2012).

e Imagen aburrida:

La imagen apagada, que también se utiliza con frecuencia en el método del drama creativo, es la forma
de crear y reflejar imagenes silenciosas y no verbales utilizando sus propios cuerpos de forma individual o
en pequeiios grupos. Es una técnica facil y eficaz de aplicar. En particular, es posible que los
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significados se transformen en imagenes concretas y que las emociones sean interpretadas por otros
participantes de la manera mas sencilla. Lograr el propésito de la técnica depende de la capacidad del
individuo o de los miembros del grupo para expresarlo. imagen de la mejor manera (Adigtlizel, 2018).
En los aburridos procesos de aplicacion de imagenes, los participantes pueden animar objetos que
pueden ser elementos del patrimonio cultural con sus cuerpos. En los estudios de imagenes fijas
realizados en grupos, los grupos pueden predecir las animaciones de los dema3s.

e Grupo Esculturas/ Pintura:

En los estudios de teatro creativo, uno de los participantes entrega un formulario, una mesa, a un
pequefio grupo de otros miembros del grupo oa todo el grupo para un propésito especifico. La creacion de
una escultura grupal, que también requiere una colaboraciéon, se basa en el hecho de que otros
participantes del grupo, ademas de una persona, forman parte de la escultura voluntariamente. Al
aplicar esta técnica, los participantes solo utilizan su propio cuerpo como herramienta (Adiglizel, 2018).
Puede ser utilizado en el proceso de profundizacién de cualquier tema a partir de elementos técnicos
del patrimonio cultural o en la fase de evaluacion.

e Rituales/ Ceremonias:

El ritual, que tiene una funcién importante en cuanto al origen del teatro y el drama, es una de las
técnicas utilizadas como forma de animacién y técnica en el drama creativo por sus caracteristicas.
Varias celebraciones se llevan a cabo con los participantes en ciertos dias especiales. En estas
celebraciones, los rituales y ceremonias se estructuran de diversas maneras y se utilizan como medio
de expresion (Veldhuizen, 2017).

e Momento Foto:

El momento fotografico surge cuando los participantes recrean un determinado momento en el drama
creativo y, a menudo, se lo denomina "tomar una fotografia de ese momento". Imaginemos que estas
fotografiando el momento de la fotografia con una cadmara en la calle, mirando por el visor sin disefarlo
aleatoriamente. La persona que tomo esa foto puede no tener ningiin propoésito. A pesar de ello, entre
sus planos hay momentos dramaticos con muchas formas de expresion. Sin embargo, las personas
fotografiadas no son conscientes de ello. No hay disefio ni preparaciéon al momento de la fotografia. Se
crea automaticamente en ese momento. Un momento fotografico es el acto de tomar una foto de ese
momento (Adigiizel, 2018)

e Flashback(recuerdo):

En el proceso del drama creativo, es la recreaciéon de eventos pasados o del pasado de un héroe con los
mismos personajes durante o después de la recreacion de una situacion dramatica. Esta técnica es el
acto de ir al momento anterior al evento, ya sea en ese momento o preparando y animando ese momento.
Es una de las técnicas de teatro creativo mas utilizadas en la educacién en museos (Adigiizel, 2018). Enel
drama creado con esta técnica, se refuerza la relacion entre el presente y el pasado mostrando escenas de
"flashback" o se compara al personaje con las imagenes cruciales del pasado. Es una técnica importante
que se puede utilizar en la educacién del patrimonio cultural para encarnar el vinculo entre el pasado, el
presente y el futuro.

e Implicacion del profesor en el papel:
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Significa que el profesor participa en los estudios de teatro junto con los alumnos. La implicacién del
docente en el rol brinda principalmente la oportunidad de definir el rol, organizar el trabajo, evitar quela
situacién dramatica creada en linea con los objetivos vaya mas alla del propoésito y brindar un amplio uso
para retener al grupo. La implicacién del educador en el rol asegura que los participantes se implican
en la actividad y ayuda a reforzar el tema.

e Tarjetade rol:

La tarjeta de rol brinda informacién detallada sobre el personaje que se va a animar y el contenido que
se usara. Esta técnica puede ser ttil cuando el educador quiere asignar una serie de roles en un marco
de tiempo limitado. También se puede utilizar cuando el formador no quiere que los participantes
conozcan detalles fuera de su funcién. Uno de los puntos a considerar al preparar las tarjetas de roles
es que toda la informacién esté en ambas tarjetas, de modo que los participantes no tengan que mirar
las tarjetas de los demas. Otro punto que el capacitador debe considerar es que las tarjetas preparadas
no deben vistos por los participantes hasta que son utilizados. Las cartas de rol consisten en un texto
que contiene informacién sobre el personaje que interpretaran las personas que participaran en el
proceso de animacién, el conflicto en el mismo, el punto de partida, el tiempo y el lugar. El estudio debe
prepararse de acuerdo con el tema a estudiar (Adigiizel, 2018).

* Objeto de Estudio:

El estudio de objetos, que se puede utilizar en los procesos de pre-museo, museo y post-museo, es un
método para desarrollar las habilidades de investigacién, examen, andlisis y sintesis de los
participantes. Comprende los estudios de examen y observacion sobre los objetos determinados. El
ejemplo mas conocido de estudios de objetos son los estudios de llenado de formularios de inventario.
El trabajo de inventario, que incluye ejercicios sobre cobmo documentar el objeto después de examinarlo,
se puede realizar por escrito o en linea. Hay muchos componentes por descubrir en un solo objeto, por
lo que es un trabajo colorido y divertido para los participantes (Veldhuizen, 2017).

*Buscar-Encontrar/Estudio de papel de pistas/Bhasqueda del tesoro:

Es el proceso de aprendizaje que se realiza a partir de una ficha elaborada por el docente o educador del
museo y que contiene fotografias de uno o varios objetos en las salas del museo. Estos documentos incluyen
preguntas sobre el objeto relevante. Estas preguntas son generalmente sobre la informacion de
identidad del objeto y los sentimientos y pensamientos del participante sobre el objeto. Después de
distribuir los papeles, los objetos son registrados por individuos o grupos en la galeria del museo y se
responde a las preguntas de los papeles. Durante la biisqueda y el hallazgo de la obra, se puede solicitar
la ayuda del experto del museo. Al final del estudio, los participantes evaliian el proceso explicando el
objeto que aprendieron en el proceso a otros participantes. En las actividades de continuacién de estudios
de busqueda y hallazgo, se pueden realizar estudios de visualizaciéon de mapas y franjas de fecha. Este
estudio incluye el ordenamiento cronolégico de los objetos del museo colocandolos en la franja fechadora
y su evaluacidon considerando las épocas a las que pertenecen. En este estudio se pueden realizar estudios
enfocados en encontrar un solo objeto o realizar disefios para describir un tema, periodo, técnica, persona,
civilizacion relacionada con este objeto. Los estudios de biisqueda y bisqueda se pueden realizar utilizando
solo fotografias en procesos preescolares (como la busqueda de fotografias)

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521

14



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

* Elaboracion de Cartelesy Folletos en el Museo:

Los participantes preparan el trabajo del cartel del museo, que trata sobre un objeto del museo o
cualquier tema seleccionado en el museo. El folleto del museo es un folleto que consta de textos visuales
y escritos disefiados en tamafios portatiles para brindar informacién breve sobre el museo. El trabajo
de carteles y folletos del museo se considera entre los resultados importantes de la etapa de evaluacion
después de la educacion del museo. Este estudio también puede llevarse a cabo recopilando las
fotografias tomadas durante la visita al museo con teléfonos inteligentes en el entorno informatico
(ilhan et al, 2011). No es necesario ir al museo para realizar este trabajo. Los museos virtuales o videos,
fotografias y materiales similares relacionados se pueden usar en aplicaciones para el aula.

* Obras de artes visuales:

Entre las obras de artes visuales mas utilizadas en los procesos de educaciéon del patrimonio cultural,
destacan la cerdmica, los trabajos de patronaje, los trabajos de pintura al pastel y los trabajos de
preparaciéon de collage. Con la técnica cerdmica, en la que se elaboran todo tipo de piezas cuya materia
prima es la arcilla y que se modelan o se cuecen a mano o en molde, se pueden realizar copias de los objetos
del museo mediante moldes de ceramica y arcilla. Los objetos del museo se pueden pintar sobre papeles
de textura gruesa y ancha o sobre cartulinas de colores con fondo al 6leo o pasteles secos. Mediante el uso
de crayones, se pueden preparar carteles y folletos en el museo. La fabricacion de objetos similares
utilizando materiales de desecho también es una obra de arte visual de uso frecuente (ilhan et al., 2011).

* Preparacion de la Maleta del Museo:

En general, puede definirse como una pequefia exposicién itinerante disefiada por el museo para
encontrarse con el publico fuera del museo. Incluye diversos objetos, muestras facsimiles, fotografias y
material promocional de la coleccién del museo. Una maleta de museo puede ser preparada por el
educador en base al tipo de museo que se planea visitar y el contenido de la colecciéon en base a los
programas didacticos. Fotografias del museo a visitar en el periodo pre-museo, algunos objetos
coincidentes el contenido de la coleccién, etc. Se puede crear una maleta de museo representativa
colocandola en una caja y se puede utilizar en la educacién en el aula en el proceso de pre-museo. Este
método también se puede aplicar en el aula a través de una maleta que el profesor ha preparado
previamente en las practicas de aula

* Talleres del Museo:

Es el método en el que se pretende que los participantes adquieran una experiencia en profundidad
sobre los objetos de la coleccién del museo. Ejemplos de talleres de museo son las obras de pintura que
representan cualquier movimiento artistico en un museo de arte, la aplicacién de antiguos talleres de
escritura en un museo de arqueologia o un experimento en un museo de ciencias.

* Estudios de Fotografia, Dibujo y Cine:

Es un método que incluye el examen detallado de imagenes en relaciéon con elementos del patrimonio
cultural. El capacitador les pide a los participantes que fotografien, dibujen o filmen ciertos objetos para
captar lo que se vio durante la capacitacion. En este método, la experiencia basada en procesos pasa a
primer plano. Los materiales de dibujo requieren materiales como una camara o una videocamara y la
capacidad de utilizar estos materiales. Se puede pedir a los participantes que dibujen o tomen una foto
de su objeto favorito. Puede pasar a primer plano preparar un video a partir de las fotografias tomadas
de este objeto. Con este método se pueden mejorar las habilidades de observacién de los participantes.
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En el aula se pueden preparar exposiciones de dibujos, fotografias y trabajos cinematograficos preparados
(Veldhuizen, 2017)

* Narracion:

Es el trabajo de establecer vinculos con los participantes en el museo a través de las historias. Se considera
uno de los métodos de educaciéon museistica en los que los participantes son mas activos. Se pueden dar
diferentes significados a los elementos del patrimonio cultural a través de las historias. En las galerias de
los museos, las historias que se centran en un tema determinado se pueden leer en voz alta. Una historia
iniciada por el educador en el museo puede ser continuada por los participantes usando su imaginacidn.
Los concursos de cuentos se pueden organizar dividiendo a los participantes en subgrupos. Estas historias
se pueden animar en la galeria correspondiente mediante el uso de técnicas de teatro creativo. Se puede
utilizar cuando se desea revelar las emociones y las historias en el fondo de los elementos del patrimonio
cultural. Las obras de los autores de libros para nifios se pueden utilizar en los estudios de creacién de
historias. Se puede colaborar con bibliotecas en relacién con estudios de cuentos (Veldhuizen, 2017)

*Entrevista:

Es un método que los participantes preparan examinando e investigando un tema o presentandolo en
forma de entrevista con alguien y con el objetivo de escuchar bien los pensamientos de los demas. Los
participantes pueden entrevistar a expertos del museo u otras audiencias para recopilar informacién sobre
un tema. Las entrevistas dentro del museo generalmente se realizan en grupos. Es un ejemplo importante
para los participantes que participan en un evento de capacitacién en un museo de la ciudad hacer
preguntas a la gente de la ciudad sobre los cambios en la ciudad o sobre la funcién del museo dela
ciudad. Pedir a visitantes de diferentes grupos de edad que evalten la exposiciéon permanente y temporal
de un museo también puede ser un ejemplo de estudio (Veldhuizen, 2017).

3) Medicion y Evaluacion en Museos

Es de gran importancia que la dimensién de medicién y evaluacidn se realice de manera planificada
en el contexto de las actividades educativas a realizarse en el museo. Si en el museo hay empleados
expertos en educacidn, las practicas de medicién y evaluacion, como otras etapas del proceso de
ensefianza, tendran una estructura muy planificada.

*Pre-Museo

El docente se pone en contacto con el formador del museo y toma determinaciones sobre el
tema y los procesos mentales (creatividad, pensamiento critico, etc.) a cubrir en la educacién.

Este proceso contribuye a determinar en qué competencias se centraran las actividades de
valoracion y evaluacion. Es deseable que las caracteristicas cognitivas que se pretenden medir estén
enfocadas a procesos mentales de orden superior. En esta etapa, el docente debe visitar el museo y
hacer planes sobre cémo se pueden llevar a cabo las actividades de ensefianza y evaluacion.

Las practicas de valoracion y evaluacion del profesor para determinar la preparacion de los
estudiantes:

Es una dimension importante para determinar los conocimientos previos de los estudiantes en el
marco de la actividad docente prevista. El profesor puede llegar a estos datos en base a los resultados
de los exdmenes que ha realizado anteriormente segtn el plan de estudios, o puede disefiar una nueva
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actividad de medicién y evaluacién para la visita al museo. Sin embargo, en esta etapa, seria
adecuado no utilizar las tradicionales pruebas de papel y lapiz, que pueden generar ansiedad en el
estudiante. En este proceso, si el docente no puede realizar estas actividades por diversas razones,
sera conveniente tomar algunas determinaciones. con las preguntas que formulara verbalmente a los
alumnos en el aula. De esta manera, se espera que el maestro tenga una idea general del nivel de
preparacion de la clase. Ademas, puede ser adecuado que el profesor pregunte a los alumnos
expectativas y sugerencias sobre la actividad a realizar en el museo durante este proceso.

*En el Museo
Realizar algunas actividades de valoracion y evaluacion mientras continua la actividad docente:

En este proceso, el especialista en educaciéon del museo asistira al docente tanto en la ensefianza como
en las actividades de medicién y evaluacién. Si el especialista en educacidon se especializa en la
educacion en el museo, seria mas adecuado que él asumiera la responsabilidad principal del proceso
de ensefianza y que el docente se mantuviera en un rol més pasivo y ayudara al especialista en
educacion. Las actividades de evaluacién a realizar en esta etapa deben estar entrelazadas con las
actividades docentes. Es decir, la actividad debe incluir tanto la dimension docente como la de
medicion y evaluacion. El uso de algunas pruebas de lapiz y papel durante la visita al museo es
contrario a la filosofia basica de las actividades de medicién y evaluaciéon que se deben realizar en los
museos, pero no es posible implementarlas en la practica. Por ello, es necesario que las practicas
basadas en la actuacién se integren con las actividades docentes.

Hacer determinaciones basadas en la observacion:

En esta etapa, el maestro o especialista en educacién podra tomar algunas determinaciones basadas
en sus observaciones. Por supuesto, no es posible observar a todos los estudiantes todo el tiempo y
completar algunos formularios. En este punto, seria mas adecuado hacer observaciones cuando cada
estudiante esta realizando una actividad individualmente. Una de las dimensiones mas importantes a
considerar en este proceso debe ser no ahogar el proceso de medicién y evaluacién en formularios y
papeles. El profesor puede hacer uso de algunos formularios mientras realiza sus observaciones o
anotar una observacion de forma no estructurada sin utilizar un formulario. El punto importante aqui
es tener una idea general sobre el proceso de enseflanza e identificar a los estudiantes que se destacan
en términos de ciertas caracteristicas.

Involucrar a otras partes interesadas en el proceso de evaluacion:

En las actividades de medicién y evaluaciéon que se realizan en el museo, el tinico actor no es el docente ni
el pedagogo que trabaja en el museo. Los estudiantes y, en su caso, los padres también pueden
participar en el proceso de evaluacién. No es posible que el docente observe y evalide a todos los
estudiantes, especialmente en los casos en que los estudiantes no realizan una actividad individual
durante el proceso de ensefianza. En esta etapa, otras partes interesadas deben involucrarse en el
proceso. Por ejemplo, para los grupos de edad mas jovenes, los padres también pueden participar en la
actividad educativa y cada padre puede hacer algunas observaciones sobre su hijo y completar los
formularios necesarios. En este punto, naturalmente, puede ser posible hacer evaluaciones subjetivas.
Sin embargo, el objetivo aqui es involucrar a los padres en el proceso de evaluacién. Con el tiempo, los
padres lograran objetividad en sus evaluaciones. La autoevaluacion de los alumnos es otra actividad
que se puede llevar a cabo. La autoevaluacién incluye la valoracion de los alumnos del trabajo que han
realizado en el proceso de aprendizaje de acuerdo con los criterios determinados por el profesor o los
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alumnos, y la toma de sus propias decisiones sobre su aprendizaje (Noonan & Randy, 2005; Ross, 2006).
De esta manera, los estudiantes pueden darse cuenta de sus fortalezas y debilidades y desarrollar un
punto de vista sobre si mismos (Teh, 2006). Lo importante es asegurarse de que el estudiante participe
en el proceso de evaluacién y darle la oportunidad de ver sus propias fortalezas y debilidades.

*Post-Museo

Realizar practicas de medicién y evaluaciéon y compartir con los interesados después del evento del
museo:

En la fase post-museo, una vez finalizada la educacién museistica, el docente realiza practicas de medicion-
evaluacion de la eficacia de la educacion. Sin embargo, es importante que el especialista en educacion del
museo esté en contacto con el docente durante este proceso. Se deben discutir las deficiencias y fortalezas
de la capacitacién realizada con las entrevistas que se realizaran y se deben hacer planes para la proxima
capacitacion. En el museo, el especialista en educaciéon también debe estar en contacto con los padres y
debe tomar sus opiniones sobre la e informar a los padres sobre lascapacitaciones que se han realizado o
se realizaran. Después del museo, el principal responsable del proceso es el docente. En esta etapa, el
docente puede asignar a los estudiantes tareas de investigacion o de rendimiento limitado relacionadas
con el contenido de la educacién que se lleva a cabo en el museo. Sin embargo, no seria apropiado utilizar
pruebas tradicionales de papel y lapiz destinadas a medir procesos mentales de bajo nivel.

D) MUSEO Y TECNOLOGIA

Como en todos los campos, la digitalizaciéon en el ambito de los museos se ha convertido hoy en dia
casi en una necesidad. En el mundo cambiante, el aprendizaje y la adquisicién de conocimientos se
trasladan cada dia mas a los medios digitales. Si bien el aprendizaje se lleva a cabo a través de
colecciones tangibles en los museos, que se posicionan como un centro de aprendizaje, también se
convierte en una experiencia que facilita la comprension de todo este coleccién tangible y agrega una
nueva dimension al aprendizaje mas alla de la comprensién. El uso de la tecnologia en el museo es un
medio para activar los cinco sentidos al superponer las emociones y pensamientos que espacios y
obras concretos crearan en una persona. En el marco de la Museologia Contemporanea, la
comprension de la exposicion interactiva muestra un desarrollo significativo. La tecnologia es una
herramienta que puede transformar y enriquecer por completo las experiencias de las personas con el
arte y los museos. Hoy en dia, los sistemas de exhibicién tecnolégicos se han convertido en una de las
areas importantes de las exposiciones de los museos. Si bien el eje de una exposiciéon es su contenido,
los sistemas tecnoldgicos actuales deben tener lugar en el museo como una herramienta que apoye la
exposicion, enriquezca la narrativa y/o la facilite. Los sistemas tecnolégicos utilizados atienden a los
siguientes elementos.

*Comunicacion

*Dando informacion

*Aumentando la participacion

*Ganando experiencia
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1) Sistemas de tecnologia de museos

Algunas de las herramientas utilizadas en la Transferencia del Patrimonio Cultural a través
de los museos son las siguientes: Tal como se indica en el informe de revision "Aprendiendo con
Tecnologias Digitales en Museos, Centros de Ciencias y Galerias", las tecnologias utilizadas en
el contexto de los museos se dividen en dos areas principales, en -museo y online (fuera del
museo)

*Museo en linea:

® Audio Guia (Clasica):

Los dispositivos de audioguia, uno de los primeros ejemplos de tecnologias
en museos, se encuentran entre los sistemas mads utilizados. Le permite
escuchar informacién sobre la obra ingresando los nimeros junto a las
obras en el dispositivo de guia de voz. La informacion escuchada con la
ayuda de auriculares se transmite al visitante solo por voz.

0 Audioguia (préoxima generacion):

Las audioguias de nueva generacién cuentan con una tecnologia que
incluye no solo audio sino también contenido de video, texto y HTML,
detecta al visitante seguin la ubicaciéon y se inicia automaticamente.
Estas guias basadas en aplicaciones, que se pueden descargar hoy en los
teléfonos, no solo mejoran la experiencia del visitante con su diverso
contenido, sino que también brindan datos utiles para que el museo
examine el comportamiento del visitante y mejore la experiencia del
museo que se ofrece (Ejemplo: audio de nueva generacién de SFMoMA
guia https://youtu.be/AJGKjjQ7PmQ) Figura 3

] Audioguia Alternativass
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- Sistema Whisper:

Es un sistema generalmente utilizado por personas que guian
grandes grupos de visitantes. Para no molestar a los demas
visitantes, mientras el guia explica sin alzar la voz a través de un
micr6fono, los visitantes escuchan al guia a través de sus
auriculares.

i
Figure 4

- Lluvia de Informacién: Sistema que se activa al acercarse a un artefacto y permite al visitante
obtener informacion a través del visor que lleva puesto.

- Asistentes virtuales: Sistema que se activa en cuanto el visitante se
encuentra frente a la obra en una pantalla fija al lado de la obra y da
informacion sobre la obra.

- Pantalla Tactil de Alta Definicion y Kioscos: Se incluyen
aplicaciones interactivas para ayudar en la explicacion. En el museo, los
visitantes pueden acceder a informacion mas detallada sobre los objetos
con la ayuda de quioscos.

Figura 5

Beacon: Es una tecnologia que los museos utilizan de manera eficiente como alternativa a la
audioguia y las pantallas tactiles. Proporciona contenido basado en la ubicacién de los visitantes dentro
del museo. Permite determinar el recorrido dentro del museo y contar mas de una historia a los visitantes
en una misma exposicién creando una narraciéon expositiva alternativa. Ayuda al visitante a recorrer la
exposicion con una nueva mirada. Consiste en contenido y notificaciones que se activan a través de una
aplicacién al interactuar con los teléfonos inteligentes de los visitantes. La informacion
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aparece en el teléfono inteligente del visitante (Ejemplo: Krakow MOCAK beacon08
https://youtu.be/s0QfpfGOrp8).

- Video/Projection Mapping: Sistema de imagen
y sonido proyectado que se activa con el movimiento del
visitante y se proyecta sobre una parte o la totalidad de
una superficie.

Figura 6

-Holograma: La tecnologia que refleja una imagen
para que pueda verse en tres dimensiones a simple
vista se llama holograma.

Figura 7

-RA (Realidad Aumentada)
AR se usa mucho mas que un holograma.

Es la vista fisica en vivo o indirecta del entorno del
mundo real y sus contenidos, creada por audio,
imagenes y graficos generados por computadora y
enriquecida con datos de GPS.

Figura 8
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CULTURE

*En linea — Fuera del museo

RV (Realidad Virtual):

Es el sistema utilizado para entornos tridimensionales
basados en computadora que hacen que las personas

« sientan la sensacion de estar alli. Los usuarios participan

+ en el entorno virtual con una pantalla de casco, gafas VR
y herramientas similares. Se utiliza para hacer accesible
el contenido del museo haciendo uso de esta tecnologia a
través de internet para las personas que no tienen la
posibilidad de acudir al museo.

Figura 9

Tour virtual:

Es la transferencia de fotografias de un lugar o museo, producidas con técnicas fotograficas avanzadas,
al entorno de Internet combinandolas a través de programas especiales.

Museo virtual:

Los museos virtuales son museos que contienen objetos preparados con diferentes usos de los medios e
informacién sobre ellos, no necesitan un espacio fisico para permitir el acceso a nivel mundial y notienen
una coleccion tangible.

® MR (Realidad Mixta):

| Es un sistema que ofrece experiencias de
realidad virtual y aumentada juntas.
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Figura 10

2)Uso de la tecnologia en el aula para la educacién en museos

Sitios web del museo:

Ademads de informacion sobre las colecciones de los museos, los sitios web de los museos contienen
textos para orientar a los docentes, preguntas y respuestas, sugerencias de actividades, disefios de
actividades en formato pdf y juegos disefiados para estudiantes.

Ejemplos: Guia del maestro preparada por MET (The MetropolitanMuseum of Art) en los EE. UU.
para el Antiguo Cercano Oriente (Antigua Mesopotamia)
Seccion:https://www.metmuseum.org/learn/educators/lesson-plans/-/media/files/learn/for-

educators/learning-resources/mma _ancientneareastart tg.pdf

La guia del profesor elaborada por el Tate Museum de Inglaterra para una exposicién en el contexto
del Arte Contemporaneo también ofrece diversos recursos online para actividades paralelas a la exposicion
que se realizaran en el aula: https://www.tate.org.uk/download/file/fid /109754

® Catalogos electrénicos:

Los catalogos electréonicos son catalogos digitales de las obras expuestas en el museo. Se puede

encontrar en los sitios web de los museos, asi como en plataformas publicas (como Google
ArtsandCulture). Los catalogos electrénicos ofrecen imagenes, etiquetas de las obras y varias
sugerencias de recursos para aquellos que quieran leerlos.

® Visitas Virtuales:

Las visitas virtuales son un recurso para grupos escolares que no tienen la oportunidad de visitar
museos o que quieren examinar otros ejemplos museisticos. En Internet, profesores y alumnos pueden
encontrar la oportunidad de examinar las colecciones de diferentes tipos de museos.

Recursos que presentan contenido de video como YouTube y Vimeo:

A través de estas plataformas, los profesores pueden encontrar recursos adicionales que apoyen la
educacion y el contenido del museo, haciendo que los conceptos sean mas faciles de visualizar,
aumentando asi el aprendizaje.

Busqueda de palabras clave en Internet:

Antes de la experiencia del museo, antes de iniciar las clases y practicas en el aula, los docentes
entregan a sus alumnos palabras clave para que puedan investigar en casa. Con este método, los
estudiantes adquieren informacién preliminar sobre los conceptos que escucharan en el salén de clases.
Con esta practica, los indices de participaciéon en clase de los estudiantes aumentan.

Actividades en Linea Implementadas en la Plataforma Digital de la Escuela:
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La maestra juega los juegos en los sitios web del museo con sus alumnos en el aula, practica los ejercicios
y ofrece sugerencias de actividades en linea a sus alumnos. Los alumnos convierten su investigacién en
el hogar en presentaciones en linea. Las presentaciones son presentadas por los estudiantes en clase.

Sugerencias clave a considerar:

1) Para que los museos cumplan su funcién como entorno educativo, se debe realizar una correcta
planificacién y mientras se realiza esta planificacion.

-Requisitos de educacion en museos,

-Los grupos que recibirdn educaciéon museistica,

-Los programas de formacién a implementar,

-Las herramientas y equipos a utilizar seran los adecuados a considerar

2) Seria beneficioso para los museos preparar programas independientes para la educacién de nifios,
jovenes y adultos y anunciar estos programas a escuelas y maestros.

3) Pueden incluir programas en servicio sobre educacién en museos para maestros y administradores
escolares y como se pueden usar las nuevas tecnologias en la educacién en museos.

4) Para cumplir la funcién educativa de los museos, seria conveniente establecer secciones especiales
para nifios o crear nuevos museos infantiles de forma independiente y aumentar su nimero.

5) Aumentara el interés en los museos si los museos preparan programas enriquecidos para los nifios,
que sean interesantes, se centren en los artefactos y ayuden a aprender mientras se divierten.

6) Ademas de las salas donde se encuentran las obras expuestas en los museos: biblioteca, sala de
lectura, sala de exposiciones, salas multifuncionales, las dreas de venta de souvenirs permitiran
realizar diferentes actividades relacionadas con la educacion.

7) Los museos deben preparar publicaciones y materiales tales como folletos, catalogos, guias,
videocasetes y CD-Roms que puedan ser utilizados por personas de todos los grupos, ademas de los
expertos, y presentarlos a los consumidores en condiciones apropiadas. Esto acelerara la informacion.

9) Ademas del establecimiento de museos para nifios para ayudar a las escuelas, seria apropiado
incluir caracteristicas y entornos fisicos que contribuyan a la educacién de nifios superdotados y
discapacitados.

10) Los museos deben preparar visitas guiadas, conferencias ilustradas, narraciéon de cuentos, teatro y
juegos de rol, y actividades de discusion sobre artefactos, durante la visita de grupos escolares.
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Actividad de evaluacion:

Preguntas abiertas para la autorreflexion y el debate:

;Cudl es el papel de los museos en la transferencia del patrimonio cultural y la sensibilizacién
cultural?

*;Qué tipos de museos existen hoy en dia y cémo se clasifican?

*;Cudl es mi papel en la implementacion de la educacién en museos? ;Qué valores aporta la
educacion museistica?

*; A qué debo prestar atencién para que la educaciéon que se imparta en los museos sea eficaz, eficiente
e interesante?

*;Qué tan bien conozco la tecnologia que se puede utilizar para la educaciéon en museos en el museo y
en el aula?

*;Qué habilidades puedo aspirar a adquirir en mis alumnos con la educacién en museos? ;Qué puedo
ganar para mi institucién con la educacién en museos?

*;Como puedo aplicar los estudios sobre Educacion en Museos en mi aula?

* ;Cudles son las contribuciones de la Educaciéon en Museos a los métodos y técnicas educativas que
aplico en mis lecciones?
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RESUMEN DEL MODULO

El objetivo de este mddulo es presentar la UNESCO a los estudiantes y ayudarles a tener informacién
del trabajo de la UNESCO sobre el patrimonio cultural. Al final del mdédulo, los estudiantes
conoceran la UNESCO, explicardn la Lista del Patrimonio Cultural Mundial y por qué se cred. Al
mismo tiempo, nuestros estudiantes, que son nuestro futuro, ganaran sensibilidad y conciencia para
proteger el patrimonio cultural.

OBIJETIVOS
> Podra explicar la definicién de UNESCO,

Podra estar al tanto de la labor de la UNESCO en la proteccidn del patrimonio cultural
Podra conocer la Lista del Patrimonio Cultural de la Humanidad
Podra darse cuenta de con qué propdsito se cred la Lista del Patrimonio Cultural Mundial.

Podra conocer las obras que se encuentran en la lista de patrimonio cultural de su pais

V V V V V

Podra conocer las obras de la lista del patrimonio cultural mundial que existen en otros
paises

\4

Serd voluntario para proteger todas las obras incluidas en la lista de proteccién del
patrimonio cultural.

> Podra reconocer que el patrimonio cultural no es sélo patrimonio local sino universal.

> El / ella serd voluntario para participar en los esfuerzos de conservacién del patrimonio
cultural a nivel transnacional

Vive con cultura —Vive la cultura
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SUBUNIDADES DE APRENDIZAJE

Subunidad 1 Definicion y estudios de la UNESCO
Subunidad 2 Convencion de la UNESCO para la Proteccién del
Patrimonio Mundial, Cultural y Natural
Subunidad 3
Lista del Patrimonio Mundial de la UNESCO
Subunidad 4 Patrimonio Cultural Inmaterial de la UNESCO
Subunidad 5 Patrimonio Cultural Material de la UNESCO
Subunidad 6 Actividades de proteccion del patrimonio
cultural
DURACION:
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Definicion y estudios de la UNESCO

UNESCO, acrénimo de Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura,
organismo especializado de las Naciones Unidas (ONU) que fue esbozado en una constitucion firmada el 16
de noviembre de 1945. La constitucidn, que entrd en vigor en 1946, pedia la promocion de la colaboracién
internacional en educacién, ciencia y cultura. La sede permanente de la agencia se encuentra en Paris,
Francia.

Figura 1

El énfasis inicial de la UNESCO fue en la reconstruccidén de escuelas, bibliotecas y museos que habian sido
destruidos en Europa durante la Segunda Guerra Mundial. Desde entonces, sus actividades han sido
principalmente facilitadoras, destinadas a ayudar, apoyar y complementar los esfuerzos nacionales de los
Estados miembros para eliminar el analfabetismo y extender la educacién gratuita. La UNESCO también
trata de fomentar el libre intercambio de ideas y conocimientos mediante la organizacién de conferencias
y la prestacidn de servicios de intercambio y facilitacién de informacion.

A medida que muchos paises menos desarrollados se unieron a la ONU a partir de la década de 1950, la
UNESCO comenzd a dedicar mas recursos a sus problemas, que incluian la pobreza, las altas tasas de
analfabetismo y el subdesarrollo. Durante la década de 1980, la UNESCO fue criticada por los Estados Unidos
y otros paises por su supuesto enfoque antioccidental de las cuestiones culturales y por la expansion
sostenida de su presupuesto. Estas cuestiones llevaron a los Estados Unidos a retirarse de la organizacién
en 1984, y el Reino Unido y Singapur se retiraron un ano después. Después de la victoria electoral del Partido
Laborista en 1997, el Reino Unido se reincorporé a la UNESCO, y los Estados Unidos y Singapur siguieron su
ejemplo en 2003 y 2007, respectivamente. En 2011, la UNESCO aprobd la plena adhesion de Palestina.
Después de la votacion, Estados Unidos anuncié que ya no pagaria cuotas a la organizacion, debido a la
legislacién del Congreso que prohibia el financiamiento de cualquier agencia de la ONU que admitiera a
Palestina como miembro de pleno derecho. Debido a sus cuotas impagas, Estados Unidos perdid sus
derechos de voto en la UNESCO en 2013. En 2017, funcionarios estadounidenses, citando el "sesgo
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antiisraeli" y el tamafio de los atrasos estadounidenses, anunciaron que Estados Unidos abandonaria la
UNESCO nuevamente a fines de 2018. Israel se retird de la organizacién al mismo tiempo.

Ademas de su apoyo a los programas educativos y cientificos, la UNESCO también participa en los esfuerzos
para proteger el medio ambiente natural y el patrimonio cultural comun de la humanidad. Por ejemplo, en
la década de 1960 la UNESCO ayudé a patrocinar los esfuerzos para salvar los antiguos monumentos egipcios
de las aguas de la presa alta de Asuan, y en 1972 patrociné un acuerdo internacional para establecer una Lista
del Patrimonio Mundial de sitios culturales y areas naturales que disfrutarian de la proteccién delgobierno.
En la década de 1980, un controvertido estudio de la Comisién Internacional para el Estudio de los
Problemas de Comunicacion de la UNESCO, encabezada por el estadista irlandés y premio Nobel de la Paz
Sedn MacBride, propuso un Nuevo Orden Mundial de la Informacién y la Comunicacién que trataria la
comunicacion y la libertad de informacién como derechos humanos basicos y trataria de eliminar la brecha
en las capacidades de comunicacién entre los paises en desarrollo y desarrollados.

Cada Estado miembro tiene un voto en la Conferencia General de la UNESCO, que se reune cada dos anos
para establecer el presupuesto de la agencia, su programa de actividades y la escala de contribuciones
hechas por los estados miembros a la agencia. La Junta Ejecutiva de 58 miembros, que es elegida por la
Conferencia General, generalmente se redne dos veces al afio para brindar asesoramiento y direccién al
trabajo de la agencia. La Secretaria es la columna vertebral del organismo y estd encabezada por un director
general nombrado por la Conferencia General por un periodo de seis afios. Alrededor de 200 comisiones
nacionales, compuestas por expertos locales, actian como organos consultivos gubernamentales en sus
respectivos estados. La mayor parte del trabajo se realiza en comisiones y comités especiales convocados
con la participacion de expertos. Ejemplos destacados incluyen la Comisién Oceanografica
Intergubernamental (1961-), la Comisidn Mundial de Cultura y Desarrollo (1992-99) y la Comisién Mundial
sobre la Etica del Conocimiento Cientifico y la Tecnologia (1998-). Las conclusiones de estas comisiones son
publicadas periédicamente por la UNESCO. (Britannica)
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¢Qué representa la UNESCO?

El acronimo UNESCO significa Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura.
Denota la agencia especializada de las Naciones Unidas que se esbozé en una constitucion firmada el 16 de
noviembre de 1945. La constitucidn, que entrd en vigor en 1946, pedia la promocidn de la colaboracidn
internacional en educacién, ciencia y cultura. (Britannica)

¢Por qué se fundo la UNESCO?

La UNESCO fue fundada originalmente para centrarse en la reconstruccion de escuelas, bibliotecas y museos
gue habian sido destruidos en Europa durante la Segunda Guerra Mundial. Desde entonces, sus actividades
han sido principalmente facilitadoras, destinadas a ayudar, apoyar y complementar los esfuerzos nacionales
de los Estados miembros para eliminar el analfabetismo y extender la educacién gratuita. (Britannica)

¢De donde obtiene la UNESCO su financiacion?

La UNESCO obtiene su financiacion de las contribuciones de los Estados Miembros, las contribuciones
voluntarias, la recaudacion de fondos y otras fuentes de financiacion mas pequefas. El financiamiento
especifico para la conservacién de los sitios del Patrimonio Mundial incluye el Fondo del Patrimonio
Mundial, compuesto por contribuciones obligatorias de los paises miembros y contribuciones voluntarias,
asi como publicaciones y fondos fiduciarios donados por paises que tienen objetivos particulares en mente.
(Britannica)

Convencion de la UNESCO para la Proteccion del Patrimonio Mundial, Cultural y Natural

La Conferencia General de la UNESCO adopté el 16 de noviembre de 1972 la Recomendacién relativa a la
proteccidn del patrimonio cultural y natural a nivel nacional.

La Conferencia General de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educaciodn, la Ciencia y la Cultura,
reunida en Paris del 17 de octubre al 21 de noviembre de 1972, en su decimoséptimo periodo de sesiones,

Observando que el patrimonio cultural y el patrimonio natural estdn cada vez mds amenazados de
destruccion no sélo por las causas tradicionales de la decadencia, sino también por las cambiantes
condiciones sociales y econdmicas que agravan la situacion con fendmenos aiin mas formidables de dafio o
destruccion,

Considerando que el deterioro o la desaparicién de cualquier elemento del patrimonio cultural o natural
constituye un empobrecimiento perjudicial del patrimonio de todas las naciones del mundo,

Considerando que la proteccion de este patrimonio a nivel nacional a menudo sigue siendo incompleta
debido a la magnitud de los recursos que requiere y a los insuficientes recursos econémicos, cientificos y
tecnoldgicos del pais donde se encuentra el bien que debe protegerse,

Recordando que la Constitucién de la Organizacion dispone que mantendrd, aumentara y difundird los
conocimientos, asegurando la conservacion y proteccion del patrimonio mundial, y recomendando a las
naciones interesadas las convenciones internacionales necesarias,
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Considerando que las convenciones, recomendaciones y resoluciones internacionales vigentes relativas a
los bienes culturales y naturales demuestran la importancia, para todos los pueblos del mundo, de
salvaguardar este bien Unico e insustituible, a cualquiera que sea el pueblo al que pertenezca,

Considerando que partes del patrimonio cultural o natural son de interés excepcional y, por lo tanto, deben
preservarse como parte del patrimonio mundial de la humanidad en su conjunto,

Considerando que, habida cuenta de la magnitud y gravedad de los nuevos peligros que los amenazan,
incumbe a la comunidad internacional en su conjunto participar en la proteccidn del patrimonio cultural y
natural de valor universal excepcional, mediante la concesion de asistencia colectiva que, aunque no
sustituya a la accién del Estado interesado, servira como complemento eficaz de la misma,

Considerando que, a tal fin, es esencial adoptar nuevas disposiciones en forma de convencion por la que se
establezca un sistema eficaz de proteccidn colectiva del patrimonio cultural y natural de valor universal
excepcional, organizado con caracter permanente y de conformidad con los métodos cientificos modernos,

Habiendo decidido, en su 162 periodo de sesiones, que esta cuestion sea objeto de una convencién
internacional,

Adopta, con fecha dieciséis de noviembre de 1972, el presente Convenio.

1. Definicion del Patrimonio Cultural y Natural

Articulo 1
A los efectos de la presente Convencidn, se consideraran "patrimonio cultural":

monumentos: obras arquitectdnicas, obras de escultura y pintura monumentales, elementos o estructuras
de caracter arqueoldgico, inscripciones, viviendas rupestres y combinaciones de caracteristicas que tengan
un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, el arte o la ciencia;

grupos de edificios: grupos de edificios separados o conectados que, por su arquitectura, su homogeneidad
o su lugar en el paisaje, tienen un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, el arte

o la ciencia;

sitios: obras del hombre o las obras combinadas de la naturaleza y el hombre, y areas que incluyen sitios
arqueoldgicos que tienen un valor universal excepcional desde el punto de vista histérico, estético,
etnoldgico o antropoldgico. (Convention)

Articulo 2
A los efectos de la presente Convencidn, se consideraran "patrimonio natural":

caracteristicas naturales consistentes en formaciones fisicas y bioldgicas o grupos de tales formaciones, que
tienen un valor universal excepcional desde el punto de vista estético o cientifico;
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formaciones geoldgicas y fisiograficas y dreas delimitadas con precision que constituyen el habitat de
especies amenazadas de animales y plantas de valor universal excepcional desde el punto de vista de Ia
ciencia o la conservacion;

parajes naturales o espacios naturales delimitados con precisidon de valor universal excepcional desde el
punto de vista de la ciencia, la conservacién o la belleza natural. (Convencion)

Il. Proteccion Nacional y Proteccidn Internacional del Patrimonio Cultural y Natural

Articulo 4

Cada Estado miembro en la presente Convencidon reconoce el deber de garantizar la identificacidn,
proteccidn, conservacion, presentacién y transmisidén a las generaciones futuras del patrimonio cultural y
natural a que se refieren los articulos 1y 2 y situado en su territorio, pertenece principalmente a ese Estado.
Hard todo lo posible a tal fin, con los maximos recursos propios y, en su caso, con cualquier asistencia y
cooperacion internacional, en particular financiera, artistica, cientifica y técnica, que pueda obtener.
(Convencion)

Articulo 5

A fin de garantizar que se adopten medidas eficaces y activas para la proteccidén, conservacion vy
presentacion del patrimonio cultural y natural situado en su territorio, cada Estado miembro en la presente
Convencion procurara, en la medida de lo posible y seglin proceda para cada pais:

1. adoptar una politica general que tenga por objeto dar al patrimonio cultural y natural una funcién
en la vida de la comunidad e integrar la proteccién de dicho patrimonio en programas de
planificacion global;

2. establecer en su territorio, cuando tales servicios no existan, uno o mas servicios para la proteccion,
conservacion y presentacidon del patrimonio cultural y natural con un personal adecuado y que
posean los medios para desempefiar sus funciones;

3. elaborar estudios e investigaciones cientificas y técnicas y elaborar métodos operativos que
permitan al Estado contrarrestar los peligros que amenazan su patrimonio cultural o natural;

4. adoptar las medidas juridicas, cientificas, técnicas, administrativas y financieras necesarias para la
identificacidn, proteccion, conservacién, presentacidn y rehabilitacion de este patrimonio; y

5. fomentar el establecimiento o desarrollo de centros nacionales o regionales de formacién en la
proteccidn, conservacion y presentacion del patrimonio cultural y natural y fomentar la investigacion
cientifica en este campo.
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(Convencion)

Articulo 6

Respetando plenamente la soberania de los Estados en cuyo territorio se encuentra el patrimonio cultural
y natural mencionado en los articulos 1y 2, y sin perjuicio del derecho de propiedad previsto en la legislaciéon
nacional, los Estados miembro en la presente Convencidon reconocen que ese patrimonio constituye un
patrimonio mundial para cuya proteccidn es deber de la comunidad internacional cooperar en su conjunto.

Los Estados miembro se comprometen, de conformidad con las disposiciones de la presente Convencién, a
prestar su ayuda en la identificacion, proteccidn, conservacidon y presentacion del patrimonio cultural y
natural a que se refieren los pdrrafos 2 y 4 del articulo 11 si asi lo solicitan los Estados en cuyo territorio esté
situado.

Cada Estado miembro en la presente Convencién se compromete a no adoptar ninguna medida deliberada
gue pueda dafiar directa o indirectamente el patrimonio cultural y natural a que se hace referencia en los
articulos 1y 2 situado en el territorio de otros Estados miembro en la presente Convencién. (Convencién)

Articulo 7

A los efectos de la presente Convencidn, se entenderd por proteccidn internacional del patrimonio cultural
y natural mundial el establecimiento de un sistema de cooperacidn y asistencia internacionales destinado a
apoyar a los Estados miembro en la Convencién en sus esfuerzos por conservar e identificar ese patrimonio.
(Convenciodn)

1ll. Comité Intergubernamental para la Proteccion del Patrimonio Mundial, Cultural y Natural

Articulo 8

1. Se establece un Comité Intergubernamental para la Proteccién del Patrimonio Cultural y Natural de
Valor Universal Excepcional, denominado "comité del patrimonio mundial”, en el seno de la
Organizacidn de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura. Estara integrado por
15 Estados miembro en la Convencidn, elegidos por los Estados miembro en la Convencidn reunidos
en asamblea general durante el periodo ordinario de sesiones de la Conferencia General de la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura. El nimero de Estados
miembros del Comité se aumentard a 21 a partir de la fecha del periodo ordinario de sesiones de la
Conferencia General siguiente a la entrada en vigor de la presente Convencidn para por lo menos 40
Estados.

2. Laeleccidon de los miembros del Comité garantizara una representacion equitativa de las diferentes
regiones y culturas del mundo.

3. Un representante del Centro Internacional para el Estudio de la Preservacién y Restauracion de los
Bienes Culturales (ICCROM), un representante del Consejo Internacional de Monumentos y Sitios
(ICOMOS) y un representante de la Union Internacional para la Conservacion de la Naturaleza y los
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Recursos Naturales (UICN), a quien se puede agregar, a peticion de los Estados miembro en la
Convencion reunidos en asamblea general durante los periodos ordinarios de sesiones de la
Conferencia General de las Naciones Unidas para la Educacién, La Organizacién para la Ciencia y la
Cultura, los representantes de otras organizaciones intergubernamentales o no gubernamentales,
con objetivos similares, podradn asistir a las reuniones del Comité en calidad de asesores.
(Convencion).

Articulo 9

El mandato de los Estados miembros del Comité del Patrimonio Mundial se extendera desde el final del
periodo ordinario de sesiones de la Conferencia General durante el cual sean elegidos hasta el final de su
tercer periodo ordinario de sesiones subsiguiente.

No obstante, el mandato de un tercio de los miembros designados en el momento de la primera eleccién
cesarad al final del primer periodo ordinario de sesiones de la Conferencia General siguiente a aquel en que
fueron elegidos; y el mandato de otro tercio de los miembros designados al mismo tiempo cesara al final
del segundo periodo ordinario de sesiones de la Conferencia General siguiente a aquel en que fueron
elegidos. Los nombres de estos miembros serdn elegidos por sorteo por el Presidente de la Conferencia
General de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura después de la
primera eleccion.

Los Estados miembros del Comité elegirdn como representantes a personas cualificadas en la esfera del
patrimonio cultural o natural. (Convencion)

Articulo 10
1. El Comité del Patrimonio Mundial adoptard su Reglamento interno.

2. El Comité podra invitar en cualquier momento a organizaciones o particulares publicos o privados a
participar en sus reuniones para celebrar consultas sobre problemas particulares.

3. El Comité podra crear los drganos consultivos que estime necesarios para el desempefio de sus
funciones. (Convencion)

La Convencion del Patrimonio Mundial

La caracteristica mas significativa de la Convencion del Patrimonio Mundial de 1972 es que vincula en un
solo documento los conceptos de conservacion de la naturaleza y preservacion de los bienes culturales. La
Convencidén reconoce la forma en que las personas interactian con la naturaleza y la necesidad fundamental
de preservar el equilibrio entre ambas. La idea de crear un movimiento internacional para proteger el
patrimonio surgié después de la Primera Guerra Mundial. La Convencidn sobre la Proteccidon del Patrimonio
Mundial, Cultural y Natural de 1972 se desarrolld a partir de la fusién de dos movimientos separados: el
primero centrado en la preservacién de los sitios culturales y el otro en la conservacion de la naturaleza.
(Convencion)
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Calendario de la Convencion

1972, Adopcidn

Adopciéon de la Convencidn sobre la Proteccién del Patrimonio Mundial, Cultural y Natural, un tratado
internacional Unico que vincula por primera vez los conceptos de conservacidén de la naturaleza y
preservacidon de los bienes culturales, reconociendo la forma en que las personas interactian con la
naturaleza y la necesidad fundamental de preservar el equilibrio entre las dos. La Convencién fue adoptada
por la Conferencia General de la UNESCO el 16 de noviembre de 1972. (Convencion)

1975, Ratificacion

La Convencidn del Patrimonio Mundial entra formalmente en vigor tras la ratificacién por los primeros 20
Estados miembro. La Lista del Patrimonio Mundial en Peligro se crea para llamar la atencién sobre las
propiedades que necesitan una consideracién internacional especial y asistencia prioritaria. El Fondo del
Patrimonio Mundial se establece para ayudar a los Estados miembro a identificar, preservar y promover los
sitios del Patrimonio Mundial mediante contribuciones obligatorias y voluntarias. (Convencion)

1978, Directrices operacionales

El Comité del Patrimonio Mundial elabora criterios de seleccidon para inscribir bienes en la Lista del
Patrimonio Mundial y elabora directrices operativas para la aplicacién de la Convencidon del Patrimonio
Mundial, estableciendo, entre otros principios, los de seguimiento y presentacién de informes para los
bienes incluidos en la Lista. Las Islas Galdpagos de Ecuador se convierten en el primero de doce sitios
inscritos en la Lista del Patrimonio Mundial. (Convencidn)
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1992, Paisajes culturales

Con 377 sitios inscritos en los primeros veinte afios de la Convencidn, se establece el Centro del Patrimonio
Mundial para supervisar la gestion cotidiana de la Convencidn. Se afiade una nueva categoria de sitios, lo
gue convierte a la Convencidén en el primer instrumento juridico para reconocer y proteger los paisajes
culturales. (Convencion)

1994, Estrategia Global

El Comité adopta la Estrategia Mundial para una Lista del Patrimonio Mundial equilibrada, representativa y
creible, destinada a abordar los desequilibrios de la Lista entre las regiones del mundo y los tipos de
monumentos y periodos representados. La Estrategia marca la progresidon de una vision monumental del
patrimonio a una vision mucho mas orientada a las personas, multifuncional y global del Patrimonio
Mundial. Se adopta el Documento de Nara sobre autenticidad, reconociendo la naturaleza especifica de los
valores patrimoniales dentro de cada contexto cultural. (Convencién)

2002, Las "4 Cs"

Con motivo del 302 aniversario de la Convencion, el Comité adopta la Declaracién de Budapest sobre el
Patrimonio Mundial, invitando a todas las partes interesadas a apoyar la conservacion del Patrimonio
Mundial a través de cuatro objetivos estratégicos clave (las "4 C"): credibilidad, conservacidn, creacién de
capacidad y comunicacidn. La Iniciativa de Socios del Patrimonio Mundial, conocida hoy como PACT, se lanza
para fomentar las asociaciones publico-privadas y establecer un marco a través del cual una amplia gama
de instituciones, asi como individuos, pueden contribuir a la conservacion de los sitios del Patrimonio
Mundial en todo el mundo. (Convencion)

2007, Las "5 Cs" ... y Comunidad

El Comité del Patrimonio Mundial afiade una quinta "C" — Comunidad — a sus Objetivos Estratégicos,
destacando el importante papel de las comunidades locales en la preservacién del Patrimonio Mundial.
(Convenciodn)

2014, sitio nimero 1.000 inscrito

El delta del Okavango en Botswana es el sitio nimero 1.000 inscrito en la Lista del Patrimonio Mundial. Este
delta comprende pantanos permanentes y llanuras inundadas estacionalmente, y es el hogar de algunas de
las especies de mamiferos grandes mas amenazadas del mundo, como el guepardo, el rinoceronte blanco,
el rinoceronte negro, el perro salvaje africano y el ledn. (Convencién)

2018, Recomendacion de Varsovia

La "Recomendacion de Varsovia sobre recuperacién y reconstruccién del patrimonio cultural” se desarrollé
en la "Conferencia internacional sobre reconstruccion: los desafios de la recuperacién del patrimonio
mundial" celebrada en Varsovia, Polonia, del 6 al 8 de mayo. Se trata de directrices universales para la
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recuperacién y reconstruccion de bienes del Patrimonio Mundial tras conflictos armados o desastres
causados por peligros naturales, en particular para las zonas urbanas histéricas. (Convencién)

2022, 50 anos de la Convencidn

Un afio de actividades, que incluyen eventos, conferencias, talleres, exposiciones y una campana de
comunicacidon especifica, celebra el 50 aniversario de la adopcidon de la Convencion del Patrimonio
Mundial... (Convencién)

Vinculacion de la proteccion del patrimonio cultural y natural

La idea de combinar la conservacion de los sitios culturales con los de la naturaleza proviene de los Estados
Unidos de América. Una Conferencia de la Casa Blanca en Washington D.C. en 1965 pidié un "Fideicomiso
del Patrimonio Mundial" que estimularia la cooperacion internacional para proteger "las magnificas areas
naturales y escénicas del mundo vy los sitios histéricos para el presente y el futuro de toda la ciudadania
mundial”. En 1968, la Unidn Internacional para la Conservacién de la Naturaleza (UICN) desarrolld
propuestas similares para sus miembros. Estas propuestas se presentaron en la Conferencia de las Naciones
Unidas sobre el Medio Ambiente Humano celebrada en Estocolmo en 1972.

Finalmente, todas las partes interesadas acordaron un texto Unico. La Convencion sobre la Proteccién del
Patrimonio Mundial, Cultural y Natural fue adoptada por la Conferencia General de la UNESCO el 16 de
noviembre de 1972.

La misma Conferencia General adoptd el 16 de noviembre de 1972 la Recomendacion relativa a la
proteccién, a nivel nacional, del patrimonio cultural y natural.

Al considerar el patrimonio como cultural y natural, la Convencidén nos recuerda las formas en que las
personas interactlan con la naturaleza y la necesidad fundamental de preservar el equilibrio entre ambos.
(Convencion)

Lista del Patrimonio Mundial de la UNESCO

Un sitio del Patrimonio Mundial es un hito o drea con proteccidn legal por una convencién internacional
administrada por la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).
Los sitios del Patrimonio Mundial son designados por la UNESCO por tener importancia cultural, histdrica,
cientifica o de otro tipo. Se considera que los sitios contienen "patrimonio cultural y natural de todo el
mundo considerado de valor excepcional para la humanidad".

Para ser seleccionado, un sitio del Patrimonio Mundial debe ser un hito Unico que sea geografica e
histéricamente identificable y tenga un significado cultural o fisico especial. Por ejemplo, los sitios del
Patrimonio Mundial pueden ser ruinas antiguas o estructuras histéricas, edificios, ciudades, desiertos,
bosques, islas, lagos, monumentos, montafias o dreas silvestres. Un sitio del Patrimonio Mundial puede
significar un logro notable de la humanidad y servir como evidencia de nuestra historia intelectual en el
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planeta, o puede ser un lugar de gran belleza natural. A partir de julio de 2021, existen un total de 1.154
sitios del Patrimonio Mundial (897 propiedades culturales, 218 naturales y 39 mixtas) en 167 paises. Con 58
areas seleccionadas, Italia es el pais con mas sitios en la lista.

Los sitios estan destinados a la conservacién practica para la posteridad, que de otro modo estaria sujeta al
riesgo de intrusién humana o animal, acceso no monitoreado, incontrolado o sin restricciones, o amenaza
de negligencia administrativa local. Los sitios estan marcados por la UNESCO como zonas protegidas. La lista
de Sitios del Patrimonio Mundial es mantenida por el Programa Internacional del Patrimonio Mundial
administrado por el Comité del Patrimonio Mundial de la UNESCO, compuesto por 21 "estados miembro"
qgue son elegidos por su Asamblea General. El programa cataloga, nombra y conserva sitios de importancia
cultural o natural excepcional para la cultura y el patrimonio comunes de la humanidad. El programa
comenzd con la "Convencion sobre la Proteccion del Patrimonio Cultural y Natural del Mundo", que fue
adoptada por la Conferencia General de la UNESCO el 16 de noviembre de 1972. Desde entonces, 194
estados han ratificado la convencién, convirtiéndola en uno de los acuerdos internacionales mas

reconocidos y el programa cultural mas popular del mundo. (Wikipedia)
¥ 9 A

Figura 4

Para ser incluidos en la Lista del Patrimonio Mundial, los sitios deben tener un valor universal excepcional y
cumplir al menos uno de cada diez criterios de seleccién.

Estos criterios se explican en las Directrices Operativas para la Aplicacion de la Convencidn del Patrimonio
Mundial que, ademas del texto de la Convencion, es la principal herramienta de trabajo sobre el Patrimonio
Mundial. El Comité revisa periédicamente los criterios para reflejar la evolucién del propio concepto de
Patrimonio Mundial.
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Hasta finales de 2004, los sitios del Patrimonio Mundial se seleccionaban sobre la base de seis criterios
culturales y cuatro naturales. Con la adopcién de las Directrices Operacionales revisadas para la aplicacién
de la Convencidn del Patrimonio Mundial, sélo existe un conjunto de diez criterios. (Convencion)

La mision de la UNESCO como Patrimonio de la Humanidad es:

>

Alentar a los paises a firmar la Convencidn del Patrimonio Mundial y a garantizar la proteccidn de su
patrimonio natural y cultural;

Alentar a los Estados miembro en la Convencién a que designen sitios dentro de su territorio
nacional para su inclusién en la Lista del Patrimonio Mundial;

Alentar a los Estados miembro a que establezcan planes de gestidn y sistemas de presentacion de
informes sobre el estado de conservacion de sus sitios del Patrimonio Mundial;

Ayudar a los Estados miembro a salvaguardar los bienes del Patrimonio Mundial proporcionando
asistencia técnica y capacitacion profesional;

Proporcionar asistencia de emergencia para los sitios del Patrimonio Mundial en peligro inmediato;
Apoyar las actividades de sensibilizacidon publica de los Estados miembro para la conservacion del
Patrimonio Mundial;

Fomentar la participacion de la poblacién local en la preservacion de su patrimonio cultural y natural;
Fomentar la cooperacidn internacional en la conservacion del patrimonio cultural y natural de
nuestro mundo.

(Convencion)

Regions Cultural Natural Mixed Total % States Parties with inscribed properties
Latin America and the Caribbean 100 38 8 146* 12.65% 28

Europe and North America 468 66 1 545 * 47.23% 50

Asia and the Pacific 195 70 12 27* 24.00% 36

Arab States 80 5 3 88 7.63% 18

Africa 54 39 5 9% 8.49% 35

Total 897 218 39 1154 100% 167

Figura 5

Patrimonio Cultural Inmaterial de la UNESCO

El "patrimonio cultural inmaterial" consiste en aspectos no fisicos de una cultura en particular, mas a

menudo mantenidos por las costumbres sociales durante un periodo especifico de la historia. El concepto
incluye las formas y medios de comportamiento en una sociedad, y las reglas a menudo formales para
operar en un clima cultural particular. Estos incluyen valores y tradiciones sociales, costumbres y practicas,

creencias estéticas y espirituales, expresion artistica, lenguaje y otros aspectos de la actividad humana. La

importancia de los artefactos fisicos puede interpretarse como un acto en el contexto de los valores
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socioecondmicos, politicos, étnicos, religiosos y filoséficos de un grupo particular de personas.
Naturalmente, el patrimonio cultural inmaterial es mas dificil de preservar que los objetos fisicos.

=)

United Nations Intangible
Educational, Scientific and Cultural
Cultural Organization Heritage
Figura 6

Los aspectos de la preservacidon y conservacion de los bienes culturales inmateriales incluyen:

e Folclore: El folclore es el cuerpo de cultura compartido por un grupo particular de personas; abarca
las tradiciones comunes a esa cultura, subcultura o grupo. Esto incluye tradiciones orales como
cuentos, leyendas, proverbios y chistes. Incluyen la cultura material, que va desde estilos de
construccion tradicionales hasta juguetes hechos a mano comunes al grupo. El folclore también
incluye la tradicién consuetudinaria, la adopcidon de medidas para las creencias populares, las formas
y rituales de celebraciones como la Navidad y las bodas, las danzas folcldricas y los ritos de iniciacion.
Cada uno de estos, ya sea individualmente o en combinacidn, se considera un artefacto folcldrico.
Tan esencial como la forma, el folclore también abarca la transmisidon de estos artefactos de una
regidon a otra o de una generacidn a la siguiente. El folclore no es algo que uno pueda ganar
tipicamente en un curriculo escolar formal o estudiar en las bellas artes. En cambio, estas tradiciones
se transmiten informalmente de un individuo a otro, ya sea a través de la instruccién verbal o Ia
demostracion. El estudio académico del folclore se llama estudios folcloricos o folcloristica, y se
puede explorar a nivel de pregrado, posgrado y doctorado.

e Historia oral: La historia oral es la recopilacion y el estudio de informacion histérica sobre individuos,
familias, eventos importantes o la vida cotidiana utilizando cintas de audio, cintas de video o
transcripciones de entrevistas planificadas. Estas entrevistas se llevan a cabo con personas que
participaron u observaron eventos pasados y cuyos recuerdos y percepciones de estos deben
preservarse como un registro auditivo para las generaciones futuras. La historia oral se esfuerza por
obtener informacién desde diferentes perspectivas y la mayoria de ellas no se pueden encontrar en
fuentes escritas. La historia oral también se refiere a la informacidn recopilada de esta maneray a
una obra escrita (publicada o inédita) basada en dichos datos, a menudo conservados en archivos y
grandes bibliotecas. El conocimiento presentado por la Historia Oral (HO) es uUnico en el sentido de
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que comparte la perspectiva tdcita, los pensamientos, las opiniones y la comprension del
entrevistado en su forma primaria.

e Preservacion del lenguaje: La preservacion del lenguaje es el esfuerzo para evitar que los idiomas
se vuelvan desconocidos. Un idioma corre el riesgo de perderse cuando ya no se enseia a las
generaciones mas joévenes, mientras que los hablantes fluidos del idioma (generalmente los
ancianos) mueren.

El término "patrimonio cultural" ha cambiado considerablemente de contenido en las ultimas décadas, en
parte debido a los instrumentos desarrollados por la UNESCO. El patrimonio cultural no termina en
monumentos y colecciones de objetos. También incluye tradiciones o expresiones vivas heredadas de
nuestros antepasados y transmitidas a nuestros descendientes, como tradiciones orales, artes escénicas,
practicas sociales, rituales, eventos festivos, conocimientos y practicas sobre la naturaleza y el universo o
los conocimientos y habilidades para producir artesanias tradicionales.

Aunque fragil, el patrimonio cultural inmaterial es un factor importante para mantener la diversidad cultural
frente a la creciente globalizacién. La comprensién del patrimonio cultural inmaterial de las diferentes
comunidades ayuda al didlogo intercultural y fomenta el respeto mutuo por otras formas de vida.

La importancia del patrimonio cultural inmaterial no es la manifestacién cultural en si, sino mas bien la
riqueza de conocimientos y habilidades que se transmite a través de él de una generacion a la siguiente. El
valor social y econémico de esta transmisién de conocimientos es pertinente para los grupos minoritarios y
para los grupos sociales generales dentro de un Estado, y es tan importante para los Estados en desarrollo
como para los desarrollados.

El patrimonio cultural inmaterial es:

+ Tradicional, contemporaneo y vivo al mismo tiempo: el patrimonio cultural inmaterial no sélo
representa tradiciones heredadas del pasado, sino también préacticas rurales y urbanas
contemporaneas en las que participan diversos grupos culturales;

4 Inclusivo: podemos compartir expresiones del patrimonio cultural inmaterial que sean similares a
las practicadas por otros. Ya sean del pueblo vecino, de una ciudad en el lado opuesto del mundo, o
hayan sido adaptados por pueblos que han emigrado y se han asentado en una region diferente,
todos son patrimonio cultural inmaterial: han pasado de una generacidn a otra, han evolucionado
en respuesta a sus entornos y contribuyen a darnos un sentido de identidad y continuidad,
proporcionando un vinculo desde nuestro pasado, a través del presente y hacia nuestro futuro. El
patrimonio cultural inmaterial no plantea la cuestion de si determinadas practicas son o no
especificas de una cultura. Contribuye a la cohesidn social, fomentando un sentido de identidad y
responsabilidad que ayuda a las personas a sentirse parte de una o diferentes comunidades y a
sentirse parte de la sociedad en general;
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4 Representativo: el patrimonio cultural inmaterial no se valora meramente como un bien cultural,
sobre una base comparativa, por su exclusividad o su valor excepcional. Prospera sobre su base en
las comunidades y depende de aquellos cuyo conocimiento de las tradiciones, habilidades vy
costumbres se transmiten al resto de la comunidad, de generacién en generacion, o a otras
comunidades;

4 Basado en la comunidad: el patrimonio cultural inmaterial solo puede ser patrimonio cuando es
reconocido como tal por las comunidades, grupos o individuos que lo crean, mantienen vy
transmiten; sin su reconocimiento, nadie mds puede decidir por ellos que una determinada
expresion o practica es su patrimonio.

What percentage of each
country's UNESCO heritage
sites are natural as opposed
to cultural?
B Overso%
B 7080%
60-70%
50-60%
50%
40-50%
1 30-40%
20-30%
10-20%
0%-10%
0%

Figura 7

Patrimonio Cultural Tangible de la UNESCO

El Patrimonio Cultural Tangible es todo lo que podemos tocar y podemos percibir con claridad. Esto se
refiere al Patrimonio Cultural que incluye: edificios, lugares histéricos, monumentos, artesania, escultura,

pintura, etc.

Los bienes culturales incluyen el patrimonio cultural fisico o "tangible", como las obras de arte. Estos se
dividen generalmente en dos grupos de bienes muebles e inmuebles. El patrimonio inmueble incluye
edificios (que a su vez pueden incluir arte instalado como dérganos, vidrieras y frescos), grandes instalaciones
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industriales, proyectos residenciales u otros lugares y monumentos histdricos. El patrimonio mueble incluye
libros, documentos, obras de arte muebles, maquinas, ropa y otros artefactos, que se consideran dignos de
preservacion para el futuro. Estos incluyen objetos significativos para la arqueologia, la arquitectura, la
ciencia o la tecnologia de una cultura especifica. (Wikipedia)

Los aspectos y disciplinas de la preservacion y conservacion de la cultura tangible incluyen:

e Museologia: la museologia o estudios museisticos es el estudio de los museos. Explora la historia de
los museos y su papel en la sociedad, asi como las actividades en las que participan, incluida la
curaduria, la preservacién, la programacion publica y la educacion.

e Archivistica: la archivistica, o estudios de archivo, es el estudio y la teoria de la construcciéon y
curacion de archivos, que son colecciones de documentos, grabaciones y dispositivos de
almacenamiento de datos.

Para construir y curar un archivo, uno debe adquirir y evaluar materiales grabados, y poder acceder a ellos
mas tarde. Con este fin, la ciencia archivistica busca mejorar los métodos para evaluar, almacenar, preservar
y catalogar los materiales registrados.

Un registro de archivo conserva los datos que no estan destinados a cambiar. Para ser de valor para la
sociedad, los archivos deben ser fiables. Por lo tanto, un archivista tiene la responsabilidad de autenticar
los materiales de archivo, como los documentos histéricos, y garantizar su confiabilidad, integridad y
usabilidad. Los registros de archivo deben ser lo que dicen ser; representar con precision la actividad para
la que fueron creados; presentar una imagen coherente a través de una serie de contenidos; y estar en
condiciones utilizables en un lugar accesible (Wikipedia)

» Conservacion (patrimonio cultural): La conservacion y restauracion de los bienes culturales se centra
en la protecciéon y el cuidado de los bienes culturales (patrimonio cultural tangible), incluidas las
obras de arte, la arquitectura, la arqueologia y las colecciones de museos. Las actividades de
conservaciéon incluyen conservacién preventiva, examen, documentacién, investigacion,
tratamiento y educaciéon. Este campo estd estrechamente relacionado con la ciencia de la
conservacion, los curadores y los registradores. (Wikipedia)

o Conservacion del arte

o Conservacion arqueolodgica
o Conservacién arquitectdnica
o Preservacién de peliculas

o Preservacion de registros fonograficos
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» Preservacion digital: en la biblioteconomia y la archivistica, la preservacién digital es un esfuerzo
formal para garantizar que la informacidn digital de valor continuo permanezca accesible y utilizable.
Implica la planificacion, la asignacién de recursos y la aplicacion de métodos y tecnologiasde
preservacion, y combina politicas, estrategias y acciones para garantizar el acceso al contenido
reformateado y "nacido digital", independientemente de los desafios del fracaso de los medios y el
cambio tecnoldgico. El objetivo de la preservacién digital es la representacién precisa del contenido
autenticado a lo largo del tiempo. La Seccion de Preservacidon y Reformateo de colecciones y
servicios técnicos de la Asociacién Americana de Bibliotecas definio la preservacion digital como una
combinacion de "politicas, estrategias y acciones que garantizan el acceso al contenido digital a lo
largo del tiempo". De acuerdo con el Glosario Bibliotecario de Harrod, la preservacion digital es el
método para mantener vivo el material digital para que permanezca utilizable a medida que los
avances tecnoldgicos hacen que las especificaciones originales de hardware y software sean
obsoletas. (Wikipedia)

Cultural Heritage

v v

Tangible cultural heritage Intangible cultural heritage
, '
Movable heritage Immovable heritage
« Paintings » Historical buildings « Oral traditions & expression
« Sculptures « Monument « Social habits, rituals & festival
« Furniture « Archaeological sites « Traditional skills
« Wall paintings

Figura 8

Actividades de proteccion del patrimonio cultural

El patrimonio cultural se considera un bien comin de suma importancia, y también un requisito previo para
construir la cohesién social y desarrollar la identidad individual y grupal. Inherente al patrimonio nacional
de Polonia es el patrimonio de varios grupos nacionales, étnicos, etnograficos y religiosos, etc. El
mantenimiento de registros y la definicidn de normas para la proteccién del patrimonio material e
inmaterial en el territorio de Polonia es responsabilidad de la Junta Nacional de Patrimonio de Polonia (NID),
un organismo designado por el Ministerio de Cultura y Patrimonio Nacional. El NID lleva a cabo sus tareas
de promocion y proteccion del patrimonio multicultural de Polonia mediante la acumulacion y difusion del
conocimiento del patrimonio, la coordinacién de medidas voluntarias (como parte del programa
"Voluntarios para el Patrimonio"), la sensibilizacién social sobre el patrimonio cultural, el seguimientoy el
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analisis de las amenazas al patrimonio y la aplicacion de normas para la proteccion sostenible de los
monumentos. EI NID se encarga de la coordinacién nacional de las Jornadas Europeas del Patrimonio, cuyo
objetivo principal es promover la diversidad cultural y el multiculturalismo, con especial énfasis en el
patrimonio cultural regional, el didlogo intercultural y la contribucion de diversas culturas al patrimonio
europeo. (Unesco D. 0.)

Proteger y salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo y apoyar la creatividad y los sectores
culturales dinamicos son fundamentales para abordar los desafios de nuestro tiempo, desde el cambio
climdtico hasta la pobreza, la desigualdad, la brecha digital y las emergencias y conflictos cada vez mas
complejos. La UNESCO estd convencida de que ningun desarrollo puede ser sostenible sin un fuerte
componente cultural. De hecho, sélo un enfoque del desarrollo centrado en el ser humano basado en el
respeto mutuo y el didlogo abierto entre las culturas puede conducir a una paz duradera.

El patrimonio, abarca los bienes materiales e intangibles, naturales y culturales, muebles e inmuebles y los
bienes documentales heredados del pasado y transmitidos a las generaciones futuras en virtud de su valor
insustituible. El término "patrimonio" ha evolucionado considerablemente con el tiempo. Inicialmente
refiriéndose exclusivamente a los restos monumentales de las culturas, el concepto de patrimonio se ha
ampliado gradualmente para abarcar la cultura viva y las expresiones contempordneas.

Como fuente de identidad, el patrimonio es un factor valioso para empoderar a las comunidades locales y
permitir que los grupos vulnerables participen plenamente en la vida social y cultural. También puede
proporcionar soluciones probadas en el tiempo para la prevencidn de conflictos y la reconciliacién.

A través de un conjunto completo de convenciones relativas al patrimonio, la UNESCO ofrece una
plataforma Unica para la cooperacién y el didlogo internacionales, fomentando el respeto, |la apreciacién y
la comprension mutuos. Estos instrumentos juridicos apoyan el desarrollo de politicas nacionales para la
proteccién del patrimonio, haciendo hincapié en la preservacién, la gestion y la formacion. (UNESCO)

El papel fundamental de la UNESCO en el campo de la cultura, la ciencia y la educacién conduce a un
refuerzo sostenible del marco juridico existente en el ambito de la proteccidn del patrimonio cultural. El
marco juridico existente en materia de proteccion del patrimonio cultural se complementa mediante la
introduccion de nuevos instrumentos juridicos internacionales y la promocién de su ratificacion por los
Estados miembros. Durante mas de 70 anos, la UNESCO ha proporcionado nuevos documentos,
herramientas legales y organiza acciones junto con otros actores internacionales, regionales y locales en
este campo. (Alicja Jagielska-Burduk)

La proteccion del patrimonio cultural se percibe como una obligacion mundial. El patrimonio cultural es un
recurso no renovable, por lo que su destruccion o pérdida empobrece la cultura mundial en su conjunto.
Por lo tanto, las acciones preventivas son esenciales. Las campafias educativas forman parte integrante de
la proteccidn del patrimonio cultural al sensibilizar sobre su importancia. Hasta ahora, la UNESCO ha sido
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crucial en el desarrollo del marco juridico existente en el ambito de la cultura. Bajo el paraguas de la
UNESCO, la comunidad internacional ha adoptado seis convenciones en este campo:

1. Convencidn para la Proteccion de los Bienes Culturales en caso de Conflicto Armado con Reglamento
para la Ejecuciéon de la Convencidn, firmada en La Haya 1954 (en adelante: Convencién de la UNESCO
de 1954) con 133 ratificaciones (Menos paises ratificaron 12 107 y 22 Protocolo 83.)

2. Convencidn sobre las Medidas que Deben Adoptarse para Prohibir e Impedir la Importacion, la
Exportacién y la Transferencia de Propiedad llicitas de Bienes Culturales de 1970 (en adelante:
Convencion de la UNESCO de 1970) con 140 ratificaciones

3. Convencidn sobre la Proteccién del Patrimonio Mundial, Cultural y Natural de 1972 (en adelante:
Convencion de la UNESCO de 1972) con 194 ratificaciones

4. Convencion sobre la Proteccion del Patrimonio Cultural Subacudtico de 2001 (en adelante:
Convencion de la UNESCO de 2001) con 67 ratificaciones

5. Convencidon para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial de 2003 (en adelante:
Convencion de la UNESCO de 2003) con 180 ratificaciones

6. Convencidn sobre la Proteccion y Promocién de la Diversidad de las Expresiones Culturales de 2005
(en adelante: Convencidén de la UNESCO de 2005) con 149 ratificaciones (Alicja Jagielska-Burduk)

Hoy en dia, la proteccién del patrimonio cultural es un esfuerzo internacional e involucra a muchos actores.
Esto incluye no solo a los estados y los partidos publicos, sino también a las comunidades, las ONG y los
individuos. Sélo una cooperacién internacional sélida puede garantizar la proteccién del patrimonio cultural
y asegurar su papel adecuado en el desarrollo mundial. Al ratificar convenios, los Estados estan obligados a
aplicar sus disposiciones y cumplir sus respectivas obligaciones. La proteccion del patrimonio cultural a nivel
nacional requiere un aparato administrativo eficiente responsable de la aplicacion de la politica de
protecciéon del patrimonio cultural y de la legislacion especifica que rige esta esfera, junto con instrumentos
que permitan su aplicacidn eficiente y eficaz. Sin embargo, incluso la legislacién mas perfecta y un buen
nivel de administracion no garantizaran el pleno éxito. Es esencial establecer vinculos entre los ciudadanos
y el patrimonio cultural y estimular su desarrollo incluyéndolos en la gestion del patrimonio cultural. Este
ultimo debe integrarse con la educacion sobre el patrimonio cultural para un mayor éxito. (Alicja Jagielska-
Burduk)
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Actividades de evaluacion

1. ¢Cree que las comunidades locales tienen acceso a recursos culturales, religiosos y econdmicos
esenciales?

2. ¢(Cree que la administracion del sitio cultural tiene una influencia en el funcionamiento de la
comunidad local?

3. Debate/Lluvia de ideas sobre la proteccién del patrimonio cultural.

Bibliografia
Alicja Jagielska-Burduk, M. P. (s.d.).

Britannica. (s.d.).
Convencion, W. H. (s.d.).
UNESCO (s.d.).
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PATRIMONIO CULTURALY ARTE

Resumen del Médulo

Su objetivo es permitir a los estudiantes comprender el arte y las actividades artisticas, que son una
parte importante del patrimonio cultural, y reconocer las obras locales y

transnacionales. El arte también da una mirada sensible y estética. Durante este mddulo, se
pretende que nuestros estudiantes reconozcan y protejan los campos de las artes

escénicas, los medios, las artes literarias y las artes visuales.

Objetivos

e Podra conocer artes escénicas.

e Podra darse cuenta de que las artes escénicas forman parte del patrimonio
cultural local y universal.

o £l / ella podra reconocer los medios y los productos de arte digital.

« Sera capaz de darse cuenta de las dimensiones locales y universales de los
medios y el arte digital.

e Podra conocer los tipos de arte literario

e Sera capaz de dar ejemplos de tipos de arte literario y productos artisticos con
valores

universales.

» Sera capaz de explicar los tipos de artes visuales

e Podra conocer a quienes ganan valor de patrimonio cultural universal a partir
de las artes visuales.

e Podra darse cuenta de que la cultura debe ser protegida
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Subunidades de aprendizaje

Subunidad 1 Las artes escénicas (Teatro, Danza, Musica, Opera)
Subunidad 2 Medios (arte de instalacidn, cine computadora/arte
digital)

Definicion y elementos del Arte DIGITAL
Ejemplos de arte digital

Subunidad 3 Artes Literarias (Productos Ficcionales, Poesia)

Subunidad 4 Artes Visuales (Pintura, Escultura, Artesanias)

Subunidad 1: Artes Escénicas (Teatro, Danza, Musica, Opera)

Las artes escénicas: son aquellas disciplinas que dan como resultado una obra de arte. Este trabajo, sin
embargo, lo determina el artista con una serie de acciones frente a un publico, a través del cuerpo o de

la voz. Estas obras artisticas no son separables de quienes las producen. La expresion artistica se transmite
sobre todo por el uso del cuerpo del artista. Las principales formas de artes escénicas son la danza, la musica,
el teatroy la 6pera. Los artistas que crean artes escénicas frente a un publico se denominan performers, segun
el tipo de arte que sean: bailarines, musicos, actores, cantantes. La concepcion de las representaciones suele
estar a cargo de personas ajenas a los intérpretes y sigue principios propios como la composicién musical o
la dramaturgia para el teatro.

Teatro es el arte de la performance que consiste en actuar frente a un publico mediante combinaciones de
didlogos, gestos, danza y espectaculo. Ademas del teatro en prosa en el que la palabra (escrita o improvisada)
es el elemento mas importante, el teatro puede tener diferentes formas, que se diferencian no solo por el
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ambito de nacimiento, sino por el uso diferente tanto de los componentes que componen la representacion,
tanto por los fines artisticos que definen.

Paiadise Now- Living I'heatie

Danza es un arte escénico que se expresa en el movimiento del cuerpo humano segun un plan
predeterminado o improvisado llamado coreografia. Ha estado presente desde la antigiedad junto con las
demas artes escénicas. A menudo acompafiada de musica 0 composiciones sonoras, la danza en el lenguaje
y la tradicion de la danza folclorica también puede llamarse danza.

David Parsons’ “Caught” @ Valley Performing Arts Center

Mdusica es el arte de organizar los sonidos en el tiempo y el espacio. Es el arte como un conjunto de reglas
practicas adecuadas para lograr ciertos efectos sonoros, que son capaces de expresar la interioridad del
individuo que produce la musica y del oyente; es la ciencia como estudio del nacimiento, evolucion y analisis
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de la estructura intima de la musica. La generacion de sonidos se da a través del canto oa través de

instrumentos musicales que, a través de los principios de la acustica, provocan la percepcién auditiva y la
experiencia emocional deseada por el artista.

John Cage ‘Water Walk’

Opera es el término italiano de uso internacional para un género teatral y musical en el que la accion escénica
se combina con la musica y el canto. No es casualidad que la palabra "6pera" se utilice invariablemente en
casi todos los idiomas del mundo: si bien otras naciones tienen tradiciones operisticas de innegable
importancia y valor, el género nacio y se desarroll6 en ltalia, pais que por por ello cuenta con el mayor numero
de teatros de 6pera del mundo y uno de sus mayores orgullos es ser universalmente considerada la patria de
la 6pera. Los elementos escénicos que la caracterizan son, ademas de los decorados y el vestuario, la
actuacion y la musica. El texto literario especialmente compuesto, que contiene las lineas habladas por los
personajes y los subtitulos, se llama libreto. Los cantantes van acompafados de un conjunto instrumental de
diversa envergadura.
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I was looking at the Ceiling song play John Adams diiected by Gioigio Baibeiio Coisetti

Subunidad 2: Medios (arte de instalacion, cine, computadora/arte digital) Definicién y elementos
del Arte DIGITAL Ejemplos de arte digital

Todos los (multi)medios que han seguido al cine-pelicula son fruto del desarrollo de las tecnologias
electrdnicas, que en la actualidad se estan convirtiendo en el factor principal de las transformaciones de la
cultura y el arte audiovisuales, y que son, en consecuencia -porque la audiovisualidad juega un papel
importante en el mundo de hoy — la fuente primaria de transformaciones en la cultura en su conjunto. La
llamada revolucidn digital esta transformando casi todos los ambitos de la actividad humana. Por tanto,
también es responsable de transformar el dominio del arte y de crear nuevos campos de practica artistica,
ademas de transformar sus variantes tradicionales, algunas de las cuales cuentan con una historia milenaria.

Como resultado de los avances en las tecnologias de la informacion y la comunicacion y la aparicion de los
(multi)medios electrénicos, la situacién del cine/cine, la primera forma de arte mediatico de imagenes en
movimiento, estd cambiando en un grado que supera con creces la intensidad de todos sus efectos.
transformaciones anteriores, que consistian principalmente en adiciones de sonido o color, o quizds
modificaciones en pardmetros de imagen o estandares auditivos.

Instalaciones Artisticas:
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El término arte de instalacidn se utiliza para describir construcciones de medios mixtos a gran escala, a
menudo disefiadas para un lugar especifico o para un periodo de tiempo temporal.

El arte de instalacién es una de las formas de arte mas poderosas e inmersivas. En contraste con los medios
tradicionales como la pintura y la escultura.

v k
. i 1
Rachel Whiteread, Embankment en Tate Modern, London

Surgido como un movimiento artistico de buena fe en la década de 1960, el arte de la instalacion se ha
convertido desde entonces en una de las corrientes mas populares y extendidas de la practica del arte
contemporaneo, con artistas que adoptan formas cada vez mas aventureras y divertidas de transformar la
experiencia de la galeria.

Cine:

Es una obra de arte visual que simula experiencias y comunica ideas, historias, percepciones, sentimientos,
belleza o atmdsfera mediante el uso de imagenes en movimiento.

La historia del cine/cine como medio artistico narra el desarrollo de una forma de arte visual creada con
tecnologias cinematograficas que comenzo a finales del siglo XIX.
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Los nuevos medios audiovisuales, desarrollandose paralelamente al cine/pelicula, nacidos con la televisidn
en los afios 50, el video en los 60 y transformados por ordenador, influyeron en la nocién de imagen y por
tanto, de cine y cine.

La introduccidn del video en la década de 1960 alterd radicalmente el progreso del arte. El aspecto mas
importante del video era que era barato y facil de hacer, lo que permitia a los artistas grabar y documentar
sus actuaciones con facilidad. Esto ejerce menos presidn sobre dénde se ubicaba su arte, ddndoles libertad
fuera de la galeria.

Entre las décadas de 1950y 1960 llegaron los primeros practicantes que programaron la computadora ellos
mismos. En la década de 1970, varios artistas habian comenzado a aprender a programar por si mismos, en
lugar de confiar en colaboraciones con programadores de computadoras. Muchos de estos artistas llegaron
a la computadora desde una formacidn tradicional en bellas artes, a diferencia de la formacién cientifica o
matematica de los primeros practicantes. Los artistas se sintieron atraidos por la naturaleza légica de la
computadoray los procesos involucrados.

Arte DIGITAL definicion & elementos.

El arte digital, una vez llamado arte por computadora o arte de los nuevos medios, se refiere al arte hecho
usando software, computadoras u otros dispositivos electrdnicos. El arte digital es un término que se utiliza
para describir el arte que se realiza o se presenta utilizando tecnologia digital.

Cualquier cosa producida o realizada en medios digitales, como animaciones, fotografias, ilustraciones,
videos, pinturas digitales, etc., puede clasificarse como arte digital.

El arte digital realmente no podria existir sin las computadoras. Esas maquinas tan familiares para nosotros
hoy comenzaron en la década de 1940, cuando se cred la primera computadora verdadera, el Integrador
numeérico electrénico y la computadora, o ENIAC, con fines militares. Los artistas comenzaron a explorar las
posibilidades del arte a partir de computadoras y tecnologias relacionadas a fines de la década de 1950 y
principios de la de 1960.

Los primeros experimentos con el arte por computadora se produjeron alrededor de 1965. El artista aleman
Frieder Nake (1938 - presente), que también era matematico, cred un algoritmo informatico que permitia a
la maquina dibujar una serie de formas para crear obras de arte. Un algoritmo, dicho sea de paso, es una lista
programada de instrucciones que le dice a una computadora qué hacer. Los dibujos resultantes generados
por computadora fueron algunos de los primeros ejemplos de arte realizados en una computadora.

Ejemplos de Arte Digital.
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David Hockney (nacido 9 Julio 1937) es un pintor, dibujante, grabador, escendgrafo y fotdgrafo inglés.

&
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In the Studio, December 2017 2017

Harold Cohen (1 Mayo 1928 — 27 Abril 2016) fue un artista de origen britanico que se destacé como el creador
de AARON, un programa de computadora disefiado para producir arte de forma auténoma. Su trabajo en la
interseccidn de la inteligencia artificial informatica y el arte atrajo mucha atencidn, lo que llevé a exhibiciones
en muchos museos, incluida la Tate Gallery de Londres, y adquisiciones de muchos otros.
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Subunidad 3: Artes Literarias (Productos Ficcionales, Poesia)

Las artes literarias son distintas manifestaciones que utilizan la palabra como herramienta.
Independientemente de la forma, en verso o en prosa, sin embargo, generalmente se considera que un texto
es literario, cuando en su construccidn y lectura se utiliza un lenguaje que orienta hacia la "funcién poética",
es decir, para esa funcién que, como enseflaba Roman Jakobson, sitia en el centro del sistema de
comunicacion el mensaje como tal, por tanto su intertextualidad respecto a otros textos y la capacidad en
términos de construccion lingliistica y comprension estética para referirse a un sistema de formas candnicas
gue de alguna manera lo precede y lo produce (también en caso de ruptura con este canon). Las obras

literarias se dividen generalmente en tres grandes géneros: épica, lirica y dramatica.

Pertenecen al género épico aquellas obras en las que el autor narra hechos y habla a sus personajes. Con el
tiempo, el término ha evolucionado en significado para incluir la novela. Las obras narrativas se clasifican

segun sus caracteristicas, en subgéneros: las mas importantes son el cuento, la novela y la novela breve.

BY THE SAME WRITER
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El género lirico es una forma poética con la que el autor expresa sus sentimientos, emociones o
pensamientos. Es mas personal y subjetivo entre los géneros de las artes literarias. la poesia en particular es

el arte de producir composiciones verbales en verso, es decir, segun ciertas leyes métricas, o segun otro tipo
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de restricciones; con un cierto grado de aproximacidén se puede decir que el significado de poesia es

identificable en el uso corriente y tradicional en su oposicion a la prosa, ya que los dos términos

respectivamente y principalmente implican la presencia o ausencia de una restriccion métrica.

T. Stearns Eliot

El género dramatico es aquel que representa los versos o la prosa que se conocen con el didlogo de los
personajes, porque no hay narrador. Las principales manifestaciones de este género son la tragedia, la
comediay el drama. En la tragedia los protagonistas siempre se enfrentan al destino con un resultado mortal.
La comedia trata temas de la vida cotidiana con un final feliz. En cuanto al drama, dolores y alegrias que

representa, domina el sufrimiento; por lo general, no tiene un final feliz.
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Romeo and Juliet, first edition

Subunidad 4: Artes Visuales (Pintura, Escultura, Artesanias)

Las artes visuales son formas de arte como la cerdmica, el dibujo, la pintura, la escultura, el grabado, el
disefio, la artesania, la fotografia, el video, el cine y la arquitectura. Muchas disciplinas artisticas (artes
escénicas, arte conceptual, artes textiles) involucran aspectos de las artes visuales asi como artes de otros
tipos. También se incluyen dentro de las artes visuales las artes aplicadas como el disefio industrial, el disefio
grafico, el disefio de moda, el disefio de interiores y las artes decorativas.

El uso actual del término “artes visuales” incluye las bellas artes, asi como las artes decorativas aplicadas y la
artesania, pero no siempre fue asi. Antes del Movimiento de Artes y Oficios en Gran Bretafia y en otros
lugares a principios del siglo XX, el término "artista" a menudo se restringia a una persona que trabajaba en
las bellas artes (como la pintura, la escultura o el grabado) y no en la artesania. , o medios de arte aplicado.
La distincidn fue enfatizada por artistas del Movimiento de Artes y Oficios, quienes valoraron las formas de
arte verndaculo tanto como las formas elevadas. Las escuelas de arte hacian una distincion entre las bellas
artes y las artesanias, manteniendo que un artesano no podia ser considerado un practicante de las artes.
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En el pasado, la artesania se consideraba una forma de arte menor que la pintura y la escultura porque los
objetos fabricados tenian una funcién doméstica. También eran técnicas creativas que tendian a ser
practicadas por mujeres, lo que contribuia a su menor estatus.

A mediados del siglo XIX William Morris comenzd a cuestionar las diferencias entre el arte y la artesania al
llevar la estética de un artista a un objeto artesanal, como el disefio de papel tapiz.

Una “obra de arte visual” es una pintura, dibujo, grabado o escultura, de cerdmica, existente en una sola
copia.

Pintura:

Dibujar es un medio para hacer una imagen, utilizando cualquiera de una amplia variedad de herramientas y
técnicas. Por lo general, implica hacer marcas en una superficie aplicando presién con una herramienta o
moviendo una herramienta a través de una superficie usando medios secos como lapices de grafito, plumay
tinta, pinceles entintados, lapices de colores de cera, crayones, carboncillos, pasteles y marcadores.

El dibujo se remonta al menos 16.000 afios atras a las representaciones de animales en cuevas paleoliticas
como las de Lascaux en Francia y Altamira en Espafia. En el antiguo Egipto, los dibujos en tinta sobre papiro,
gue a menudo representaban personas, se usaban como modelos para pintar o esculpir. Dibujos en vasos
griegos, inicialmente geométricos, luego evolucionaron a la forma humana con ceramica de figuras negras
durante el siglo VII.

La pintura, tomada literalmente, es la practica de aplicar pigmento suspendido en un portador (o medio) y
un agente aglutinante (pegamento) a una superficie (soporte) como papel, lienzo o una pared. Sin embargo,
cuando se usa en un sentido artistico, significa el uso de esta actividad en combinacion con el dibujo, la
composicion u otras consideraciones estéticas para manifestar la intencidon expresiva y conceptual del
practicante. La pintura también se utiliza para expresar motivos e ideas espirituales; Los sitios de este tipo
de pintura van desde obras de arte que representan figuras mitoldgicas en cerdmica hasta la Capilla Sixtina
y el cuerpo humano mismo.

Origenes e historia temprana:

Al igual que el dibujo, la pintura tiene sus origenes documentados en cuevas y paredes rocosas. Los mejores
ejemplos, que algunos creen que tienen 32.000 afos, se encuentran en las cuevas de Chauvet y Lascaux en
el sur de Francia. En tonos de rojo, marrén, amarillo y negro, las pinturas en las paredes y los techos son de
bisontes, vacas, caballos y ciervos.

Escultura:

La escultura es una obra de arte tridimensional creada al dar forma o combinar material duro o plastico,
sonido o texto o luz, comiUnmente piedra (ya sea roca o marmol), arcilla, metal, vidrio o madera. Algunas
esculturas se crean directamente al encontrar o tallar; otros se ensamblan, ensamblan y cuecen, sueldan,
moldean o funden. Las esculturas a menudo estdn pintadas. Una persona que crea esculturas se llama
escultor.

Debido a que la escultura implica el uso de materiales que pueden ser moldeados o modulados, se considera
una de las artes plasticas. La mayor parte del arte publico es escultura. Muchas esculturas juntas en un
entorno de jardin pueden denominarse jardin de esculturas.
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Los escultores no siempre hacen esculturas a mano. Con el aumento de la tecnologia en el siglo XX y la
popularidad del arte conceptual sobre el dominio técnico, mas escultores recurrieron a los fabricantes de
arte para producir sus obras de arte. Con la fabricacién, el artista crea un disefio y le paga a un fabricante
para que lo produzca. Esto permite a los escultores crear esculturas mas grandes y complejas con materiales
como cemento, metal y plastico, que no podrian crear a mano. Las esculturas también se pueden hacer con
tecnologia de impresién 3D.

La creciente tendencia a privilegiar la pintura y, en menor medida, la escultura, por encima de otras artes ha
sido una caracteristica del arte occidental y del este de Asia. En ambas regiones, se ha considerado que la
pintura depende en su mayor parte de la imaginacién del artista, y la mds alejada del trabajo manual; en la
pintura china, los estilos mas valorados fueron los de la "pintura académica", al menos en teoria practicada.
por caballeros aficionados. La jerarquia occidental de géneros reflejaba actitudes similares.

Artesanias.

Durante el siglo XX, los limites entre el arte y la artesania se desdibujaron, particularmente en la Bauhaus, a
medida que los artistas comenzaron a experimentar con practicas artesanales en su arte.

En el mundo del arte, definimos el arte como un trabajo desestructurado, abierto y subjetivo. Expresa
emociones, sentimientos y pensamientos. Al combinar las manos con el cerebro, la artesania se refiere a un
método para crear objetos fisicos usando las manos y el cerebro. Artes como la pintura y la escultura
obtienen su mérito artistico de la formacion y las habilidades que han adquirido.

Una variedad de artesanias que incluyen la confeccion de colchas, abalorios, bordados, ganchillo, tejido de
punto, lazada, macramé, patchwork y batik. Uso de la madera para construir objetos como muebles, lacados,
ollas y armarios. Obra de arte hecha de papel en capas, doblada en origami, o doblada en papel y pegada con
la espatula. 'Artes y oficios' se refiere a un movimiento mas amplio que involucra cosas mds que solo
arquitectura, incluido el disefio de interiores, textiles, bellas artes y mas. Como respuesta a la opulencia
durante la Revolucién Industrial, los disefiadores comenzaron a rebelarse. El disefio parecia desperdiciar
demasiado tiempo y esfuerzo.

La artista Sonia Delaunay cred abstractos geométricos usando textiles. Su trabajo en disefio moderno incluyé
los conceptos de abstracciéon geométrica y la integracion de muebles, telas, revestimientos de paredesy ropa
en su practica artistica.
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La prose du Transsibérien et de la Petite Jehanne de France, 1913

Grayson Perry es un artista, escritor y locutor inglés contemporaneo. Es conocido por sus jarrones de
ceramica, tapices y travestismo, asi como por sus observaciones de la escena artistica contemporanea, y por
diseccionar los "prejuicios, modas y debilidades" britanicos..
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The Rosetta Vase, 2011. Ceramica vidriada. Coleccidn British Museum.

Cémo hacer un jarron como Grayson Perry | Tate

https://www.youtube.com/watch?v=8aiHjAelbuk

Actividades

Romeo e Giulietta _ ¢Qué es una guerra??

A-PREPARACIONES ANTES DE LA LECCION

Antes de comenzar el curso, los profesores deben:
e leer Romeo y Julieta de Shakespeare en su totalidad e imaginar una adaptacion oral
e para nifnos + elegir algunos pasajes del texto original para leer con ellos. (evaluar
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e una traduccién efectiva)
e Estudia las reglas basicas del futbol (si no las conoces)

e Reflexionar sobre el significado del juego limpio en el juego en general (preparar
e material de video para mostrar a los nifos)

PLAN DE LECCION B

Necesidades logisticas

1 Titulo de la leccién Romeo y Giulietta _che cos'é una guerra?
2 Clase/aulas escuela primaria

3 Duracién 2 encuentros de 2h cada uno

4

Una gran sala donde jugar al futbol sin peligro y donde hacer
improvisaciones teatrales.

* incluso un espacio al aire libre seria perfecto: p. un jardin no
profesional o un campo de

futbol

5 Materiales

e e un baldn de futbol

e e baberos de dos colores diferentes, para formar dos
equipos: los Montescos y los

e Capuletos (las dos familias que luchan entre si en el texto
de Shakespeare)

e e todos los estudiantes deben llevar chandal y zapatillas
deportivas

6 Requisitos

Los profesores deben leer Romeo y Julieta de Shakespeare en
su totalidad e imaginar una

adaptacién para la clase de referencia o grupo de clase + leer
algunos pasajes con ellos,

teniendo cuidado de utilizar una buena traduccion. Finalmente,
deben conocer (o estudiar)

las principales reglas del juego de futbol.

7 Las metas y objetivos

e El objetivo de la actividad es reflexionar, a través de la
literatura teatral, sobre temas de

e fundamental importancia como la guerra y la paz. Hay
muchos objetivos:

e o Reflexionar sobre las consecuencias de los conflictos
interpersonales

e o Reflexionar sobre la diferencia entre jugar y luchar, a
partir de la experiencia

e cotidiana del deporte (y en especial del juego de futbol)

e o Reflexionar sobre la importancia del dialogo como
base fundamental para el

e mantenimiento de la paz

e e comprender algunas dinamicas de confrontacion,
violencia y guerra a través de una

e simulacién metaférica de las mismas que parte de una
experiencia cotidiana

8 Personal

El curso puede ser impartido por profesores que, antes de iniciar
la actividad, deben haber

leido el texto de Shakespeare completo e imaginado una
adaptacién adecuada para sus

alumnos.
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METODOS A SEGUIR DURANTE LA LECCION

El curso se divide en dos encuentros de dos horas cada uno y se puede realizar al aire

libre o bajo techo.

Cada reunion esta disefiada para grupos de clase.

Primera cita:

Cuento animado de Shakespeare de Romeo y Julieta.

La profesora cuenta la historia de Romeo y Julieta lamando a los alumnos a interpretar, improvisando,
partes del cuento elaborado por ella oralmente.

El docente debe dividir la historia en varias partes involucrando a los alumnos en la narracién animada.
Segunda reunién:

El duelo Montecchi / Capuleto

Los alumnos seran los protagonistas de un desafio: divididos en dos familias/equipos, los Montescos y
los Capuletos y su duelo, que en la historia se desarrolla con espadas, sera metaféricamente
representado por un partido de fatbol.

Maestro:
e El curso es impartido por profesores que, antes de iniciar la
actividad, deben:
e haber leido el texto de Shakespeare en su totalidad e
imaginar una adaptacioén para alumnos de primaria.
e conocer (o estudiar) las principales reglas del juego de
futbol y prepararse para razonar con los alumnos sobre el
e tema del juego limpio.
Alumno:
e e llevar ropa adecuada los dias de partido
e e realizar las tareas propuestas entre reuniones

ADQUISICIONES

objetivo 1
Potenciar los valores de paz, respeto y escucha.
meta 2

CONCEPTOS Y experimentar una actividad expresiva a través de la practica de

OBJETIVOS una actividad deportiva e investigar las relaciones entre los dos
modos expresivos diferentes
meta 3
Promover el incremento de las habilidades literarias y la
adhesion
a procesos culturales, como el teatral.

METODOS y TECNICAS La relacion entre Teatro y Deporte es la base sobre la que se
fundamenta este camino. El deporte siempre ha sido un
vehiculo
fundamental en la construccion de relaciones inclusivas, en el
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aprendizaje de las prioridades basicas del dia a dia basadas en
el

respeto, la escucha y la honestidad. Por su parte, el teatro
siempre ha sido una herramienta preciosa para transmitir
emociones, a través de la capacidad de expresarlas en el
escenario y/o a través del dialogo con roles de actores que son
portadores de temas fundamentales, especialmente en la fase
de

crecimiento. De la union de estos dos mundos surge una
técnica

que quiere acercar a las nuevas generaciones al mundo de la
cultura y la cultura a las nuevas generaciones. El uso activo del
deporte como elemento de improvisacion del teatro permite una
mezcla de lenguajes capaz de hablar a los mas joévenes.

La técnica de la narracién animada, en cambio, permite poner
en

practica la literatura de los alumnos

HERRAMIENTAS Y EQUIPOS

e e |os dorsales de dos colores diferentes para dividir los
dos

e equipos de Montecchi y Capuleto.

e e pelota de futbol para jugar al futbol.

HABILIDADES A
IMPLEMENTAR

Con referencia al nucleo fundamental de las HABILIDADES
PARA
LA VIDA identificadas por la OMS, este trabajo contribuye en
particular a impactar en lo siguiente:
e e Conciencia de si mismo
e Manejo de emociones
e Manejo del estrés
e Pensamiento creativo
e Pensamiento critico

PROCESOS DE LECCION

LECCION 1

fase 1
Preparaci
on

20
minutos

El espacio de la historia debe estar libre de pupitres

sillas.

Los estudiantes estaran sentados en el piso. Se
organizaran en grupos, de forma que delante de
ellos

el profesor pueda moverse libremente y todos
puedan

very oir bien. Antes de empezar, enmarcara la obra
con poca informacion (quién la escribié, donde,
durante cuanto tiempo) e intentara comprender

preguntando a los alumnos qué saben ya sobre el
texto, su historia, sus representaciones.

Fase 2

El profesor cuenta la historia de forma animada,

Contar una historia captando la atencion de los alumnos ademas con

80 min

una
forma de narrar expresiva y cautivadora.

Mientras los alumnos estaran sentados, el profesor
estara de pie y podra moverse en el espacio.
Contara

los pasajes entre una escena y otra, como un
narrador, interpelando a los personajes y dejando
que
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los nifos los interpreten: sugerira sus movimientos,
acciones, cosas que decir, estimulandolos a
improvisar e interactuar en el escenario. el maestro
primero debe haber elegido cuando contar y
cuando

hacer intervenir a los nifos, aunque, al escuchar la
atencién y la participacion de los nifos, podra
acelerar,

cortar, modificar lo que pensaba anteriormente.
Todo

el grupo de la clase debe participar en la actuacion.

LECCION I
PROCESO

Fase 3 Se les pedira a los nifios que presenten un

Vuelta documento

20 min de restitucion del trabajo. Puede ser un dibujo o un
escrito que se centre en una parte de la historia
que
concierne al conflicto (entre Montecchi y Capuleto,
entre Padres e Hijos, entre Mercucio y Tebaldo...).
Deben utilizar referencias al texto de sus trabajos
(ya
sean graficas o textuales), ya sean los nombres de
los
personajes, detalles narrativos o cualquier otra
cosa
que les haya llamado la atencion. Esta es la tarea
que
tendran que hacer en casa. En clase, simplemente
haran una lluvia de ideas para ayudarlos a
desarrollar
su producto.
Una vez devueltos los productos, el docente con
los
alumnos podra organizarlos en un trabajo
colectivo,
dependiendo del tipo de producciones que seran
devueltas.

Fase 1. Después de llevar a los nifios a un

Preparacion espacio con las

30 min 2. caracteristicas antes

mencionadas, se sentaran en

3. circuloy se les hara un breve
resumen de lo que

4. hicieron la vez anterior.

5. Se dividira el grupo en dos
equipos heterogéneos,

6. asignando un rol a cada uno de los
alumnos y

7. explicandoles que representaran
metaforicamente el

8. duelo entre las familias Montecchi
y Capuleto a través

9. de un partido de futbol con reglas
particulares:

10. e los jugadores deben tener los
nombres de los

11. personajes del texto (Romeo,
Julieta,
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12. Teobaldo, Mercucio... si los
personajes del

13. texto estan terminados, basta con
que cada

14. uno tenga el apellido Capuleti o
Montecchi.

15. ¢ Los partidos son mixtos:
hombres y mujeres

16. juegan juntos.

17. e Los partidos pueden no ser de
11 jugadores

18. contra 11 jugadores, sino menos.
Los que

19. queden seran hinchas (ultra) y
banquillos de

20. una u otra familia que podran
tomar el relevo:
Es un partido entre dos equipos
muy enemigos
que compiten como si estuvieran
en el campo
debajo de su casa: jqué puede
pasar
entonces en este partido?
¢ Cuales son las
'reglas no escritas' que todo el
mundo tendra
que respetar? y ;cuales pueden
elegir si
respetar o no? Se arreglan juntos
(por ejemplo:
¢cuando sale el baléon? ;Si se
marcan las
porterias con alfileres, ropa o
mochilas cuando
el balén esta alto? ;Quién sefiala
las faltas?,
etc.). el docente dejara a los
tacitos todo lo que
no emerge en esta primera fase:

seran los
tacitos los que generan el
conflicto.
Fase 2 Los dos equipos compiten en el partido de futbol
Juego Teatral con
60 minutos las reglas descritas anteriormente.
El profesor debe anotar todas las acciones
violentas
futbolisticas, verbales o fisicas relativas al partido,
las

relaciones entre los jugadores, las que hay entre los
que estan en el campo y los que estan fuera etc...
porque al final del partido van a ser motivo de
discusion y reflexion con los nifos.

Sera muy importante recordar y animar siempre a
los
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alumnos a que se mantengan en su rol, nunca
llamandose por su propio hombre sino con el
asignado

al inicio de la actividad. El profesor podra estimular
a

algunos para que intenten 'interpretar' su propio
caracter durante el juego: puede llamarlos aparte y
preguntarles, por ejemplo: ;cémo jugaria Mercucio
ahora que estés perdiendo? ;Como se regocijaria
Romeo después de un gol? y asi. también puede
invitarlos a hacer cosas mas especificas: pasarle el
balén solo a Teobaldo, intentar fastidiar a Sanson...

Fase 3 Al finalizar el juego los equipos se reuniran en un

Vuelta solo

30 minutos grupo permaneciendo siempre separados. el
docente

conducira una discusién sobre los episodios que
generaron el conflicto y sobre como cada uno de
ellos

afrontd la situacion. Inicialmente dejara espacio
para

las inevitables controversias que seguiran pero
intentara orientar la discusion no tanto a resolver los
problemas sino a encaminarlos hacia un discurso
mas

metacognitivo: a qué llevaron las faltas, las
acciones

fisicas violentas y las expresiones verbales
acosadoras. ? ;Como cambiaron la situacion del
juego? ;Han demostrado ser salidas constructivas
o}

efectivas? ¢Qué tiene en comun el juego con
Romeo y

Julieta? 4 Qué afiade y quita esta traduccion de las
peleas de espadas en un partido de fatbol a la
historia

del conflicto?

Después de reflexionar con ellos, se les pedira a los
ninos que elaboren un papel de restitucion del

trabajo
de la manera descrita anteriormente pero
centrdndose

esta vez en sus propios sentimientos y emociones.
También tendran que usar el nombre que se les
asigné durante el juego para este papel. A la
devolucion de los documentos, se puede
enriquecer el

trabajo iniciado en la fase 1

Romeo y Julieta: ¢ Qué padres hijos?

A-PREPARACIONES ANTES DE LA LECCION
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traduccion efectiva)

Antes de comenzar el curso, los profesores deben:
e leer Romeo y Julieta de Shakespeare en su totalidad e imaginar una adaptacion oral
+ elegir algunos pasajes del texto original para leer junto con ellos (evaluar una

e Estudia las reglas basicas del futbol (si no las conoces)

PLAN DE LECCION B

Titulo de la leccion

Romeo y Julieta ;Qué padres hijos?

Clase/aulas

Escuela secundaria

Duracion

2 encuentros de 2h cada uno

AIWIN|F

Necesidades logisticas

Una gran sala donde jugar al fatbol sin peligro y donde hacer
improvisaciones teatrales.
* incluso un espacio al aire libre seria perfecto: p. un jardin no
profesional o un campo de

futbol

5 Materiales

e un balon de futbol

e hojas y rotuladores/boligrafos para escribir las letras

e baberos de dos colores diferentes, para formar dos
equipos: los Montescos y los

Capuletos (las dos familias que luchan entre si en el texto
de Shakespeare)

e todos los estudiantes deben llevar chandal y zapatillas
deportivas

e ordenador + mesa de mezclas + parlantes para musica
y amplificacion de micréfono

6 Requisitos

Los profesores deben leer Romeo y Julieta de
Shakespeare en su totalidad e

imaginar una adaptacion para la clase o el grupo de clase
objetivo.

e Algunas lecciones antes de las reuniones, lea algunos
pasajes con ellos,

asegurandose de usar una buena traduccion.

e Finalmente, deben conocer (o estudiar) las principales
reglas del juego de futbol.

e Antes del segundo partido debe haber elegido la
musica para el partido.

7 Las metas y
objetivos

El objetivo de la actividad es reflexionar, a través de la
literatura teatral, sobre temas de

fundamental importancia como el didlogo
intergeneracional entre Padres e Hijos, histérico y

de otra indole.

Hay tres objetivos principales:

e Reflexionar sobre las consecuencias de los conflictos
interpersonales

e Reflexionar sobre las relaciones y roles reciprocos
entre Padres e Hijos historicos,

de deuda y gratitud, de oposicion y oposicion, de
reivindicacion y encuentro.

e Vive la experiencia de una accién performativa

8 Personal

El curso puede ser impartido por profesores que, antes de iniciar
la actividad, deben haber leido el texto de Shakespeare completo
e imaginado una adaptacion adecuada para sus alumnos.
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Dado que a cada alumno se le pedira que escriba una CARTA AL
PADRE en la que le diga o pregunte a su padre lo que él nunca
pudo decirle o preguntarle, se requiere que los profesores inicien
un trabajo con el grupo clase en este sentido, preparando a los
alumnos

para ello escritura.

C-METODOS A SEGUIR DURANTE LA LECCION

Primera reunion:

El cuento de Shakespeare de Romeo y Julieta y el duelo de cerillas.

El maestro cuenta la historia de Romeo y Julieta. Al final de la historia, los alumnos se dividiran en dos
familias/equipos, los Montescos y los Capuletos: las dos familias deberan desafiarse a duelo. El duelo
estd representado metaféricamente por el partido de futbol. Nos centraremos en particular en los
enfrentamientos entre padres e hijos en la historia, recreando la dindmica relacional a través de la
dinamica deportiva.

Segunda reunion:

Padres e hijos

El profesor invita a los alumnos a escribir una especie de CARTA AL PADRE. el partido que retomara el
del anterior sera una oportunidad para expresar lo escrito generando una especie de declaracion
generacional.

Maestro:

El curso es impartido por profesores que, antes de iniciar
la actividad, deben:

e haber leido el texto de Shakespeare en su totalidad

e conocer (o estudiar) las principales reglas del juego de
futbol

e haber preparado los materiales antes del inicio de las
reuniones

e haber elegido la musica antes del segundo encuentro
e ya que a cada alumno se le pedira que escriba una
CARTA AL PADRE en la que le diga o pregunte a su
padre lo que nunca pudo decirle o preguntarle, se pide a
los profesores que inicien un trabajo con el grupo clase
en este sentido, preparando a los alumnos para este
escrito.

Alumno:

e e |levar ropa adecuada los dias de partido
e e realizar las tareas propuestas entre reuniones

ADQUISICIONES

objetivo 1
CONCEPTOS Y Experimentar con modos expresivos de caracter performativo
OBJETIVOS en : .

el contexto de una practica deportiva.

meta 2
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Incrementar la capacidad de reflexion personal sobre temas
fundamentales como el dialogo intergeneracional entre Padres e
Hijos, historico y bioldgico.

meta 3

Promover el incremento de las habilidades literarias y la
adhesion a procesos culturales, como el teatral.

METODOS y La relacion entre Teatro y Deporte es la base sobre la que se
TECNICAS fundamenta este camino. El deporte siempre ha sido un
vehiculo

fundamental en la construccion de relaciones inclusivas, en el
aprendizaje de las prioridades basicas del dia a dia basadas en
el respeto, la escucha y la honestidad. Por su parte, el Teatro
siempre ha sido una herramienta preciosa para transmitir
emociones, a través de su capacidad de expresarlas en el
escenario y/o a través del dialogo con papeles a interpretar que
son portadores de temas fundamentales, especialmente en la
fase de crecimiento. De la unién de estos dos mundos surge
una

técnica que quiere acercar a las nuevas generaciones al mundo
de la cultura y la cultura a las nuevas generaciones. El uso
activo

del deporte como elemento de improvisacion del teatro permite
una mezcla de lenguajes capaz de hablar a los mas jévenes.

HERRAMIENTA e Los materiales utilizados seran muchos:

S Y EQUIPOS e e |os dorsales de dos colores diferentes para dividir los
dos

equipos de Montecchi y Capuleto.

e |l balon de futbol para jugar a la pelota

e Ordenador + mesa de mezclas + altavoces para usar
musica (tanto en exteriores como en interiores)

e Microfonos con varilla o alambre para que los ninos
lean

e |os materiales escritos llamados CARTA AL PADRE.

HABILIDADES A Con referencia al nucleo fundamental de las HABILIDADES
IMPLEMENTAR PARA LA VIDA identificadas por la OMS, este trabajo
contribuye

en particular a impactar en lo siguiente:
e e Conciencia de si mismo

e Manejo de emociones

e Manejo del estrés

e Pensamiento creativo

e Pensamiento critico

PROCESO DE LECCION

fase 1 El espacio de la historia sera el del juego el cual
La debera tener las caracteristicas descritas
LECCION 1 narracion anteriormente Los estudiantes estaran sentados en
de la el piso y no necesitaran escribir nada para esta
El d historia primera reunion.
uelo N
Y R 3Q Se organizaran en grupos, de forma que delante de
minutos ellos el profesor pueda moverse libremente y todos
Capuleto puedan ver y oir bien. Antes de empezar,
enmarcara
la obra con poca informacién (quién la escribid,
doénde, durante cuanto tiempo) e intentara

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

comprender preguntando a los alumnos qué saben
ya sobre el texto, su historia, sus representaciones.

fase 2
juego
teatral
60
minutos

Se dividira el grupo en dos equipos heterogéneos,
asignando un rol a cada uno de los alumnos vy
explicandoles que representaran metaféricamente
el

duelo entre las familias Montecchi y Capuleto a
través de un partido de fatbol con reglas
particulares:

e |os jugadores deben tener los nombres de los
personajes del texto (Romeo, Julieta,Teobaldo,
Mercucio... si los personajes del texto estan
terminados, basta con que cada uno tenga el
apellido Capuleti o Montecchi.

e |os partidos son mixtos: hombres y mujeres
juegan juntos.

e Los partidos pueden no ser de 11 jugadores
contra 11 jugadores, sino menos. Los que queden
seran hinchas (ultra) y banquillos de una u otra
familia que podran tomar el relevo: todavia tendran
que participar activamente.

e Es un partido entre dos equipos muy enemigos
que compiten como si estuvieran en el campo
debajo de su casa: ¢ qué puede pasar entonces en
este partido? ;Cuales son las 'reglas no escritas'
que todo el mundo tendra que respetar? y ¢ cuales
pueden elegir si respetar o no? Se arreglan juntos
(por ejemplo: ¢ cuando sale el balén? ;Si se marcan
las porterias con alfileres, ropa o mochilas cuando
el balon esta alto? ¢ Quién sefiala las faltas?, etc.).
el docente dejara a los tacitos todo lo que no
emerge en esta primera fase: seran los tacitos los
que generen el conflicto.

Los dos equipos compiten en el partido de fatbol
con

las reglas descritas anteriormente. El profesor debe
anotar todas las faltas de fatbol, acciones verbales
o fisicas relativas al partido, las relaciones entre los
jugadores con especial referencia a las relaciones
entre los jugadores que hacen el papel de adultos y
los que hacen el papel de los jovenes porque al final
del juego seran motivo de discusion y reflexion.
Serd muy importante recordar y animar siempre a
los

alumnos a que se mantengan en su rol, nunca
llamandose por su propio nombre sino con el
asignado al inicio de la actividad. El maestro podra
estimular a algunos para que intenten 'interpretar’
su propio caracter durante el juego y poner en juego
las relaciones entre los Padres y los Hijos: podra
llamarlos a un lado y sugerirles qué decir y cémo
comportarse con los otros JUGADORES /
PERSONAJES en el campo.

Fase 3
Vuelta
30 min

Los pasajes de la historia se retomaran en una
discusién conducida por los profesores, tratando de
redescubrir la dinamica relacional dentro del juego.
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Nos centraremos en particular en las relaciones
entre

personajes adultos y jévenes, tratando de elaborar
una lista de cosas que sucedieron durante el juego
y

hechos narrados por el texto. Al final de la discusion
guiada, se les pedira a los estudiantes que cuenten
la historia nuevamente con un texto breve (maximo
10 lineas) en vista de una relacién especifica entre
uno de los Padres historicos y uno de los cercanos)

fase 1 La reunion se iniciara en el espacio que sera
Preparacién: la carta entonces el del juego, resumiendo lo realizado la
45 minutos vez

anterior y discutiendo los papeles y dejando que los
alumnos cuenten su propia version de la historia tal
como la reescribieron e imaginaron.

luego se le pedira a cada estudiante que escriba
una

“Carta al padre”: cada uno escribira una carta a uno
de sus padres diciendo lo que piensa, lo que nunca
le ha dicho, lo que quiere pero no se atreve a pedir.
Los alumnos, incluso al escribir, deben utilizar los
nombres de los personajes del cuento (Romeo,
Julieta, Mercucio, Tebaldo, Padre Montecchi, Padre
Capuleto, Principe de Verona...), pero no
necesariamente los suyos propios. las letras seran
anonimas y se entregaran al profesor que las

mezclara.
fase 2 El partido de futbol se reanudara como el dia
PROCESO juego teatral anterior. Todos vuelven a jugar al futbol, retomando
DE 45 minutos el
LA futbol y el futbol extra, las acciones verbales y
fisicas
LECCK’)N I que el dia anterior habiap definid_o como
interesantes. Durante el juego, siempre deben
pad res e llamarse con los nombres de los roles del partido
h ijOS anterior. Cuando el profesor inicia una musica

(elegida antes del inicio de la reunion), el juego
continua, pero en forma silenciosa ya camara lenta:
los alumnos deberan tocar y escuchar al mismo
tiempo. El profesor llama a uno de los alumnos (a
través del nombre del rol que le ha sido asignado)
que corre hacia el micréfono colocado a lo largo de
la

linea lateral del campo. El maestro le entrega una
de

las Cartas al Padre para que la lea en el micréfono,
escogida al azar. Cuando ha terminado de leer, la
musica se detiene y el juego se reanuda con todo
su

vigor y con todo su ruido. Esto contintia hasta que
todas las cartas al padre hayan sido leidas en el
microfono de esta manera.

fase 3 Al final de la actividad, se realizara una discusion
Devolver sobre los contenidos de las cartas propuestas,
30 minutos centrandose en lo que llamé la atencién de todos,
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RESUMEN DEL MODULO

Sobre la base de los criterios para la inclusion en la Lista del Patrimonio Mundial de la
UNESCO, ha definido "los artefactos que son importantes en términos de desarrollo
tecnolégico en un periodo de tiempo o geografia cultural y muestran el desarrollo de la
tecnologia de la humanidad” como "patrimonio tecnolégico”. Con base en esta definicién,
se acepta como patrimonio comun de la humanidad en los desarrollos tecnologicos desde
la época de la humanidad hasta nuestros dias. Este modulo ha sido creado con el fin de
concienciar a los alumnos sobre el patrimonio tecnoldgico y transmitirles como pueden

mejorar el patrimonio cultural mediante el uso de la tecnologia.

OBJETIVOS DEL MODULO

> Sera capaz de explicar los elementos del patrimonio tecnoldégico con ejemplos.

> e El / ella podra explicar los desarrollos tecnolégicos del pasado al presente.

> e El / ella podra explicar el desarrollo de los elementos del patrimonio cultural digital
desde el pasado hasta el presente con ejemplos.

> e Sera capaz de explicar con ejemplos el papel de las tecnologias de la informacion

> y la comunicacion en la transferencia del patrimonio cultural.

PATRIMONIO CULTURAL TECNOLOGICO EN LA AGRICULTURA

La agricultura se pensé principalmente para implicar el significado del proceso de

produccion dealimentos en la tierra.

Sin embargo, obviamente abarca otros significados y procesos. Por ejemplo,
obviamente implica el importante proceso de “produccién de bienes colectivos”
ademas de la produccion de alimentos. La conceptualizacion del “patrimonio
cultural” en si misma incluye un aspecto basicode estos “bienes colectivos”. La
actividad agricola da forma e influye en todos los sitios, areas yobjetos historicos

y culturales. A veces se evalUa que puede convertirse tanto en una amenaza
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como en un guardian de nuestro patrimonio cultural. Sin embargo,en la mayoria del analisis
podemos observar que el patrimonio cultural se ve afectado y enriquecido positivamente a lo

largo de la historia por las actividades agricolas y campesinas.

Se habian aceptado diez reglas basicas como programa de desarrollo rural para la Unidon Europea
en la Conferencia Europea sobre Desarrollo Rural celebrada en 1996. El reconocimiento de la Union
Europea de los vinculos vitales entre el desarrollo rural y la preservacion exitosa del patrimonio
nacional y cultural ha sido elemento constitutivo de su abordaje del tema. La agricultura como
interfaz principal entre el medio ambiente, las personas, el patrimonio nacional y cultural ha sido

reconocida por la Union Europea.

INDUSTRIA

La industria ha sido definida como “las empresas y actividades involucradas en el proceso de
produccion de bienes para la venta, especialmente en una fabrica o area especial” por The
Cambridge Dictionary. Por medio de esta definicion es posible concluir que debe haber 1)
empresa(s) 2) actividad(es) 3) produccion 4) venta 5) fabrica(s) para hablar de “la industria”. Por
ello, a muchos les resulta dificil (si no imposible) la concepcion de la industria antes,

digamos, de la revolucion industrial. Después de ese periodo, nosotros, el ser humano, tuvimos la
oportunidad de presenciar la produccién en masa para las masas. El proceso industrial habia

comenzado.

1. REVOLUCION INDUSTRIAL

La Revolucion Industrial, en la historia moderna, se entiende principalmente como el proceso de
cambio de una economia agraria/agricola y artesanal a una dominada por la industria y la
fabricacion mecanica, es decir, la producciéon en masa. Estos cambios tecnologicos introdujeron
formas novedosas de trabajar y vivir y transformaron fundamentalmente la sociedad. Este proceso
se inicidé en Gran Bretana en el siglo XVIIl y desde alli se extendio a otras partes del mundo. Aunque
los escritores franceses lo utilizaron anteriormente, el término Revolucién Industrial fue popularizado
por primera vez por el historiador econdémico inglés Arnold Toynbee (1852-1883) para describir el
desarrollo econdmico de Gran Bretana entre 1760 y 1840. Desde la época de Toynbee, el término
se ha aplicado mas ampliamente como un proceso de transformacion econémica que como un

periodo de tiempo en un entorno particular.
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Esto explica por qué algunas areas, como China e India, las principales caracteristicas
involucradas en la Revolucién Industrial fueron tecnoldgicas, socioeconémicas y culturales. Los
cambios tecnoloégicos incluyeron lo siguiente: (1) el uso de nuevos materiales basicos,
principalmente hierro y acero, (2) el uso de nuevas fuentes de energia, incluyendo tanto
combustibles como fuerza motriz, como el carboén, la maquina de vapor, la electricidad, el
petroleo y el motor de combustion interna, (3) la invencion de nuevas maquinas, como la hiladora
y el telar mecanico que permitieron aumentar la produccion con un menor gasto de energia
humana, (4) una nueva organizacion del trabajo conocida como fabrica sistema, que implicé una
mayor division del trabajo y especializacion de la funcion, (5) desarrollos importantes en el
transporte y la comunicacion, incluyendo la locomotora de vapor, el barco de vapor, el
automovil, el avion, el telégrafo y la radio, y (6) la creciente aplicacion de la ciencia a la industria.
Estos cambios tecnologicos hicieron posible un uso enormemente mayor de los recursos naturales
y la produccion en masa de bienes manufacturados.

También hubo muchos desarrollos nuevos en esferas no industriales, incluidos los siguientes: (1)
mejoras agricolas que hicieron posible la provision de alimentos para una poblacion no agricola
mas grande, (2) cambios econdmicos que resultaron en una distribucién mas amplia de la riqueza,
la disminucion de la tierra como fuente de riqueza ante el aumento de la produccion industrial y
el aumento del comercio internacional, (3) cambios politicos que reflejan el cambio en el poder
econdmico, asi como nuevas politicas estatales correspondientes a las necesidades de una
sociedad industrializada, (4) cambios sociales radicales cambios, incluyendo el crecimiento de las
ciudades, el desarrollo de movimientos de la clase obrera y el surgimiento de nuevos patrones de
autoridad, y (5) transformaciones culturales de un orden amplio. Los trabajadores adquirieron
habilidades nuevas y distintivas, y su relacion con sus tareas cambid; en lugar de ser artesanos que
trabajaban con herramientas manuales, se convirtieron en operadores de maquinas, sujetos a la
disciplina de la fabrica. Finalmente, hubo un cambio psicolégico: se intensifico la confianza en la
capacidad de utilizar los recursos y dominar la naturaleza.

En el periodo de 1760 a 1830, la Revolucion Industrial se limito en gran medida a Gran Bretana.
Conscientes de su ventaja inicial, los britanicos prohibieron la exportacion de maquinaria,
trabajadores calificados y técnicas de fabricacién. El monopolio britanico no podia durar para
siempre, especialmente porque algunos britanicos vieron oportunidades industriales rentables en
el extranjero, mientras que los empresarios de Europa continental buscaban atraer el

conocimiento técnico britanico a sus paises. Dos ingleses, Wiliam y John Cockeril, llevaron la
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Revolucion Industrial a Bélgica mediante el desarrollo de talleres mecanicos en Lieja (c. 1807), y

Bélgica se convirtié en el primer pais de Europa continental en transformarse econdmicamente.

2. SEGUNDA REVOLUCION INDUSTRIAL

A pesar de una superposicion considerable con la "vieja", hubo una creciente evidencia de una "nueva”
Revolucion Industrial a fines del siglo XIX y XX. En cuanto a los materiales basicos, la industria
moderna comenzd a explotar muchos recursos naturales y sintéticos no utilizados hasta entonces:
metales mas ligeros, tierras raras, nuevas aleaciones y productos sintéticos como los plasticos, asi
como nuevas fuentes de energia. Combinados con estos, hubo desarrollos en maquinas, herramientas
y computadoras que dieron origen a la fabrica automatica. Aunque algunos segmentos de la
industria se mecanizaron casi por completo entre principios y mediados del siglo XIX, el
funcionamiento automatico, a diferencia de la linea de montaje, adquirid una gran importancia
por primera vez en la segunda mitad del siglo XX.

La propiedad de los medios de produccion también sufrio cambios. La propiedad oligarquica de
los medios de produccion que caracterizo la Revolucion Industrial a principios y mediados del siglo
XIX dio paso a una distribucion mas amplia de la propiedad a través de la compra de acciones
ordinarias por parte de individuos e instituciones como las companias de seguros. En la primera
mitad del siglo XX, muchos paises de Europa socializaron sectores basicos de sus economias.
Durante ese periodo también hubo un cambio en las teorias politicas: en lugar de las ideas de
laissez-faire que dominaron el pensamiento econémico y social de la Revolucion Industrial clasica,
los gobiernos generalmente se trasladaron al ambito social y economico para satisfacer las
necesidades de sus industrias mas complejas. sociedades Esa tendencia se invirtid en los Estados

Unidos y el Reino Unido a partir de la década de 1980.

3. TERCERA REVOLUCION INDUSTRIAL (ERA DE LA TECNOLOGIA DE LA
INFORMACION)

La Tercera Revolucién Industrial, o Revolucion Digital, comenzo a fines del siglo XX y se caracteriza
por la expansion de la automatizacion y la digitalizacion a través del uso de la electronica y las

computadoras, la invencion de Internet y el descubrimiento de la energia nuclear. Esta era fue
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testigo del auge de la electrénica como nunca antes, desde las computadoras hasta las nuevas
tecnologias que permiten la automatizaciéon de los procesos industriales. Los avances en las
telecomunicaciones allanaron el camino para una globalizacion generalizada, que a su vez

permitid a las industrias
Aspectos destacados de la linea de tiempo.

1969: La Red de la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada (APARNET) del
Departamento de Defensa de

EE. UU. desarrolla muchos de los protocolos que se utilizan actualmente para las comunicaciones
por Internet.

1972: La Universidad japonesa de Waseda completa el proyecto WABOT-1, creando el primer
robot humanoide inteligente a gran escala del mundo.

1973: Se inventa Ethernet, el primer sistema para la transmision de informacién entre sistemas
informaticos.

1974: Nace el primer proveedor de servicios de Internet (ISP) con la introduccién de una versién
comercial de APARNET, conocida como Telenet.

1983: se estandariza Ethernet. El Sistema de nombres de dominio (DNS) establece los sistemas .edu,
.gov, .com, .org y .net para nombrar sitios web.

1984: William Gibson, autor de la novela cyberpunk Neuromancer, acuia el término 'ciberespacio’
1986: Los controladores logicos programables (PLC) se vinculan a las computadoras personales
(PC)

1989: Tim Berners-Lee, cientifico de la Organizaciéon Europea para la Investigacion Nuclear (CERN)
desarrolla el lenguaje HTML y presenta la World Wide Web al publico.

1990: Nace el primer dispositivo loT: John Romkey crea una tostadora que se puede encender y
apagar a traves de Internet.

1991: Tim Berners-Lee crea la primera '‘pagina web'

1992: Se distribuyen los primeros audios y videos a través de Internet. Se introduce la conectividad
para PLC.

1993: La Casa Blanca y la ONU entran en linea.

1995: Amazon, Craigslist y eBay se ponen en marcha. La transformacion de Internet en una
empresa comercial se ha completado en gran medida.

1997: La tecnologia inalambrica M2M se vuelve predominante en entornos industriales.
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1998: Nace el motor de busqueda de Google, que cambia la forma en que los usuarios
interactuan con Internet. El Ethernet se vuelve popular en entornos industriales.

1999: Kevin Ashton acufa el término Internet de las cosas

2000: Yahoo! Y eBay se ve afectado por un ataque DDoS a gran escala, lo que pone de manifiesto
la vulnerabilidad de Internet.

2002: La tecnologia de la nube se afianza con el lanzamiento de Amazon Web Services (AWS)
2004: Comienza la era de las redes sociales: Facebook se activa

2005: Roger Mougalas de O'Reilly Media acuia el término Big Data.

2006: AOL cambia su modelo comercial, ofrece la mayoria de los servicios de forma gratuita y
depende de la publicidad para generar ingresos.

2008: Un grupo de empresas lanzé la Alianza IPSO para promover el uso del Protocolo de Internet
(IP) en redes de 'objetos inteligentes’ y habilitar el Internet de las Cosas. Blockchain y la primera
criptomoneda jamas inventada se presentan al mundo a través del libro blanco de Satoshi
Nakamoto Bitcoin: un sistema de efectivo electronico de igual a igual.

2008-2009: Segun Cisco, el loT 'nacié’ entre 2008 y 2009 en el momento en que mas ‘cosas u objetos’

estaban conectados a Internet que personas.

4. CUARTA REVOLUCION INDUSTRIAL (INDUSTRIA 4.0)

El concepto de la Cuarta Revolucion Industrial fue acunado en 2016 por Klaus Schwab, el fundador
del Foro Econémico Mundial, en un libro del mismo nombre. Entonces, ;ddnde mejor encontrar
una buena definicion que dentro de sus paginas? "La Cuarta Revolucion Industrial crea un mundo
en el que los sistemas fisicos y virtuales de fabricacion cooperan entre si de manera flexible a nivel
global". Sin embargo, la Cuarta Revolucion Industrial no se trata solo de maquinas y sistemas
inteligentes y conectados. Su alcance es mucho mas amplio. Ocurriendo simultaneamente hay
oleadas de nuevos avances en areas que van desde la secuenciacion de genes hasta la
nanotecnologia, desde las energias renovables hasta la computacion cuantica. Es la fusion de
estas tecnologias y su interaccion a través de lo fisico, todas las revoluciones tienen ventajas y
desventajas, desafios y oportunidades, incertidumbres y certezas. En el caso de la Cuarta Revolucion
Industrial, las ventajas son evidentes: aumento de la productividad, eficiencia y calidad en los
procesos, mayor seguridad para los trabajadores al reducir puestos de trabajo en entornos peligrosos,

mejora en la toma de decisiones con herramientas basadas en datos, mejora

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

de la competitividad al desarrollar productos personalizados que satisfacer las necesidades de los
consumidores, etc.

En cuanto a los inconvenientes, los expertos sefalan muchos: la velocidad vertiginosa del cambio
y la necesidad de adaptarse, los riesgos cibernéticos crecientes que obligan a incrementar la
ciberseguridad, la alta dependencia de la tecnologia y la llamada brecha digital, la falta de
personal cualificado, etc. Respecto a esto ultimo, cabe recordar que el profundo impacto de la
Industria 4.0 en el empleo es uno de los mayores retos de la Cuarta Revolucion Industrial. Al inicio
del proceso, un informe de McKinsey Global confirmé que hasta 800 millones de puestos de
trabajo habran desaparecido para 2030 como resultado de la automatizacion. Sin embargo, esto
también puede ser una oportunidad, porque, a medida que surjan nuevas tecnologias, también
lo haran nuevas profesiones que crearan millones de puestos de trabajo en nuevos sectores.

La Inteligencia Artificial esta destinada a ser una de las tecnologias clave en la transformacion radical
de la economia, la sociedad y el mercado laboral. El consultor Michael Page anade otros aspectos

basicos de la industria inteligente, que resumimos a continuacion:

Internet de las Cosas
La tecnologia de Internet de las cosas, que esta disenada para establecer una conexion entre el
mundo fisico y el digital, ha revolucionado numerosos sectores. De hecho, miles de millones de

dispositivos ya estan interconectados y cada vez mas dispositivos se vuelven inteligentes.
Cobots

La robdtica esta en constante evolucion y los cobots, especialmente disefnados para interactuar
fisicamente con humanos en entornos colaborativos, seran clave para la industria. Entre otras
cosas, optimizan la produccion y evitan que los empleados realicen tareas monoétonas y

peligrosas.

Realidad Aumentada y Realidad Virtual
La realidad aumentada y la realidad virtual, tecnologias que combinan el mundo real y el mundo
digital utilizando la informatica, enriquecen la experiencia visual tanto de los usuarios como de los

consumidores generando experiencias inmersivas.

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Big Data

Informacion es poder. La Cuarta Revolucion Industrial en toda regla nos permitira convertir los datos
en informacion. Big data permite la gestidn e interpretacion masiva de datos con fines comerciales,

lo que es particularmente relevante cuando se disefan estrategias comerciales o se toman decisiones.

Impresion 3D and 4D.

Actualmente tenemos los medios para desarrollar prototipos, o productos para la venta, de forma
rapida, precisa y econémica con la impresién 3D y 4D. Esta tecnologia esta cobrando cada vez
mas importancia en el diseino, la arquitectura, la ingenieria, etc.

Aparte de la velocidad y la amplitud, la cuarta revolucion industrial es Unica debido a la creciente
armonizacion e integracion de tantas disciplinas y descubrimientos diferentes. Las innovaciones
tangibles que resultan de las interdependencias entre diferentes tecnologias ya no son ciencia
ficcidon. Hoy, por ejemplo, las tecnologias de fabricacion digital pueden interactuar con el mundo
bioldgico. Algunos disenadores y arquitectos ya estan mezclando disefio computacional,
fabricacion aditiva, ingenieria de materiales y biologia sintética para ser pioneros en sistemas que
implican la interaccion entre microorganismos, nuestros cuerpos, los productos que consumimos
e incluso los edificios que habitamos. Al hacerlo, estan creando (e incluso “creciendo”) objetos

que son continuamente mutables y adaptables.
REALIDAD VIRTUAL Y CULTURA

En primer lugar, necesitamos establecer una definicion de Realidad Virtual Inmersiva. Rheingold
proporciond una definicion cominmente aceptada de realidad virtual en 1991 como una
experiencia en la que una persona esta “rodeada por una representacion tridimensionalgenerada
por computadora y puede moverse en el mundo virtual y verlo desde diferentes angulos.

alcanzarlo, agarrarlo y remodelarlo”. Cruz Neira et al. han propuesto en una definicion
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mas confinada al dominio visual: “un sistema VR es uno que proporciona una perspectiva de
seguimiento de la cabeza centrada en el espectador en tiempo real con un gran angulo de vision,
control interactivo y visualizacion binocular”. Sin embargo, todas las definiciones de RV coinciden en
tres caracteristicas distintivas: (1) inmersién, (2) interacciony (3) tiempo real.

« En “Cabeza estabilizada”, la informacidn se fija en el punto de vista del usuario y no cambia
cuando el usuario cambia la orientacion o la posicion del punto de vista. Cualquier sistema de
realidad virtual que no proporcione seguimiento se considera "estabilizado por la cabeza”. En el
proyecto Venus, el demostrador de gama baja que se ejecuta en una computadora portatil sin
dispositivos de seguimiento podria considerarse como un sistema "estabilizado por la cabeza".

« En la informacion "estabilizada por el cuerpo” se fija en relacion con la posicion del cuerpo del
usuario y varia cuando el usuario cambia la orientacién del punto de vista, pero no cuando
cambia de posicion. Los demostradores semi-inmersivos e inmersivos son sistemas "estabilizados
por el cuerpo” ya que la orientacidon de la cabeza cambia el punto de vista, pero el movimiento
dentro del entorno virtual se controla con joysticks 3D en lugar de la posicion de la cabeza.

« Y finalmente, en "World-stabilised”, la informacion se fija en ubicaciones del mundo real y varia
a medida que el usuario cambia la orientacion y la posicion del punto de vista. El demostrador de
realidad aumentada suele ser un sistema de "estabilizacién mundial”", ya que es necesario calcular
la posicidn y la orientacion de los puntos de vista para registrar el entorno virtual sobre el mapa real.
Sin embargo, el demostrador inmersivo también podria usar el movimiento del cuerpo de una manera
"estabilizada por el mundo” para movimientos pequefos dentro del espacio de seguimiento y
mientras que "estabilizado por el cuerpo” se considera cuando se viaja por el entorno con los
joysticks 3D.

La mayoria de los sistemas informaticos y de informacion actuales estan desarrollados para manejar
informacion logica, y la mayoria de las tecnologias de realidad virtual relacionadas con la cultura
estan relacionadas principalmente con aplicaciones patrimoniales. Sin embargo, estos sistemas y
aplicaciones no consideran profundamente los contenidos, la forma y el significado de las culturas.
Hasta hace poco tiempo se creia que un sistema complejo y no lineal como la cultura no podia ser
modelado por computadoras. Sin embargo, recientemente ha surgido la informatica y los medios
interactivos dirigidos al analisis, modelado y prediccién de la cultura o “tecnologia cultural” [1]. Por
ejemplo, si se pueden determinar las estructuras subyacentes de la cultura historica, entonces no
solo se puede modelar en la realidad virtual, sino que se puede usar para predecir nuevas formas de

cultura moderna o pop, algunas de las cuales se pueden basar Unicamente en el mundo virtual.

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

A través de la tecnologia de la cultura con realidad virtual podemos desarrollar formas novedosas
de actividad cultural en las artes y las humanidades, por ejemplo, creando instrumentos virtuales
que fusionen la guitarra eléctrica con el shamisen japonés. O combinar personajes virtuales
inteligentes de diferentes épocas o culturas (por ejemplo, Confucio con Platén) y ver nuevos tipos
de interaccion que es imposible en el mundo fisico. Esencialmente, esto podria conducir a nuevas
formas de transformacion y combinacion de los dominios de la ciencia, las artes y las humanidades.
En este nUmero especial hacemos un llamado a la investigacién cientifica basada en la realidad
virtual que tiene como objetivo crear y difundir obras culturales transformadoras e innovadoras y

conducira a nuevos paradigmas que transformaran positivamente la cultura.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y CULTURA

Definicion de IA

La IA en cuestion hoy en dia tiene origenes antiguos ya que la idea de las maquinas "inteligentes”
esta arraigada en ciencia ficcion, el pensamiento cientifico se remonta a la década de 1950 y la
mayoria de los algoritmos actuales fueron inventados en la década de 1980. La expresion
"inteligencia artificial" se formalizé por primera vez en la presentacion de John McCarthy en el
campamento de verano de Dartmouth College en 1956. En su obra llevado a cabo diez anos
después de la aparicién de la primera computadora, de la mano de su colega John McCarthy,
el matematico estadounidense Marvin Minsky asume que se puede para comprender mejor la
inteligencia y define la IA como "la ciencia de fabricar maquinas hacer cosas que requeririan
inteligencia si fueran hechas por humanos" El 25 de abril de 2018, la Comision Europea dio a
conocer su estrategia a través de una Comunicacién, Una inteligencia artificial para Europa. ELl
grupo de expertos designado por la Comisidn propuso acciones comunes: aumentar la inversion,
hacer mas disponibles los datos, fomentar el talento y desarrollar una ética de |IA para garantizar
la confianza. Ademas, tras la presentacion del informe de Cédric Villani, Francia decidio apoyar
el desarrollo de la IA a través de un plan de inversiones, mientras que la Comisidén Europea prevé
invertir cerca de 2.500 millones de euros entre 2021 y 2027. En las recomendaciones adoptadas
por la OCDE el 22 de mayo de 2019 en materia de IA y en la comunicacion de la Comision Europea
de 8 de abril de 2019, existen algunos principios fundamentales para regular la IA, como la
ausencia de discriminacion, la transparencia, la explicabilidad, el respeto a la privacidad y la

autonomia humana, etc.

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Aunque el informe Villani destaca algunos sectores, centrandose en aquellos en los que Francia
puede desarrollar las ventajas competitivas mas importantes, sefiala que la IA en realidad afecta
a todas las areas, incluidas aquellas en las que no necesariamente se espera, como el deporte y
la cultura. Hay una serie de desafios para la IA en el sector cultural. El piblico en general ha estado
descubriendo la inteligencia artificial a través de exposiciones como la exposicion interactiva de
2019 en el Barbican Centre de Londres, Al: More than Human, que explora las innovaciones
creativas y cientificas de la inteligencia artificial y la exposicidon Artists and Robots en el Grand
Palais de Londres. Paris en 2018. También se multiplican las iniciativas destinadas a fomentar la
reflexion y las recomendaciones en el ambito publico. En particular, la UNESCO se ha interesado
por la cuestion a través del prisma de la diversidad de las expresiones culturales y, en 2019, la OIF
(Organizacion Internacional de la Francofonia) organizoé una serie de encuentros sobre los desafiosy
oportunidades de la IA para el desarrollo cultural y cultural. sector de las industrias creativas. El
tema de la creacidn artistica y su estatus es también un tema clave para muchas autoridades e
instituciones. Por ejemplo, a fines de septiembre de 2019, la OMPI informo sobre la organizacién
de una "Conversacion sobre propiedad intelectual (Pl) e inteligencia artificial (IA)", que en
particular abord6 los temas legales estudiados en el informe de la misién (pero como la
conversacion fue "informal”, por el momento no se ha publicado ningin documento escrito salvo
el propio programa).

La reflexion también esta en curso en los Estados Unidos. El Parlamento Europeo (Servicio Juridico)
también esta considerando la cuestion de la proteccion de las creaciones producidas por IA en el
marco de la redaccion de su programa de trabajo futuro, y la Comision Europea planted el
tema de la propiedad intelectual en sus dos comunicaciones sobre IA. En octubre de 2019, el Foro
Global sobre IA para la Humanidad, bajo el alto patrocinio del Presidente de la RepUblica de Francia,
propuso un taller titulado "Repensar las cuestiones culturales y éticas en la IA".

En Francia, esta en marcha una mision franco-quebequense sobre los aspectos de "descubrimiento”
del uso de la IA en el sector cultural. El Parlamento Europeo (Servicio Juridico) también esta
considerando la cuestion de la proteccién de las creaciones producidas por IA en el marco de la
redaccién de su programa de trabajo futuro, y la Comisién Europea planteé eltema de la propiedad
intelectual en sus dos comunicaciones sobre IA. En octubre de 2019, el Foro Global sobre IA para la
Humanidad, bajo el alto patrocinio del Presidente de la Republica de Francia, propuso un taller
titulado "Repensar las cuestiones culturales y éticas en la IA". En Francia,esta en marcha una mision
franco-quebequense sobre los aspectos de "descubrimiento” del uso de la IA en el sector cultural.

El Parlamento Europeo (Servicio Juridico) también esta considerando
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la cuestidon de la proteccion de las creaciones producidas por IA en el marco de la redaccién de
su programa de trabajo futuro, y la Comision Europea planteo el tema de la propiedad intelectual en
sus dos comunicaciones sobre |IA. En octubre de 2019, el Foro Global sobre IA para la Humanidad,
bajo el alto patrocinio del Presidente de la RepUblica de Francia, propuso un taller titulado "Repensar
las cuestiones culturales y éticas en la IA". En Francia, esta en marcha una mision franco-quebequense
sobre los aspectos de "descubrimiento” del uso de la IA en el sector cultural. y la Comision Europea
planteo el tema de la propiedad intelectual en sus dos comunicaciones sobre IA. En octubre de 2019,
el Foro Global sobre IA para la Humanidad, bajo el alto patrociniodel Presidente de la RepUblica de
Francia, propuso un taller titulado "Repensar las cuestiones culturales y éticas en la IA". En Francia,
esta en marcha una misién franco-quebequense sobre los aspectos de "descubrimiento” del uso de la
IA en el sector cultural. y la Comision Europea planteé el tema de la propiedad intelectual en sus
dos comunicaciones sobre IA. En octubre de 2019, el Foro Global sobre IA para la Humanidad, bajo
el alto patrocinio del Presidente de la RepuUblica de Francia, propuso un taller titulado "Repensar las
cuestiones culturales y éticas en la IA". En Francia,estd en marcha una mision franco-quebequense
sobre los aspectos de "descubrimiento” del uso de la IA en el sector cultural.

Tomando nota de este creciente interés por la IA y la cultura, el CSPLA encomendd a las
profesoras Alexandra Bensamoun y Joélle Farchy una mision sobre las cuestiones juridicas y
economicas de la IA en los sectores culturales, para identificar todas las cuestiones planteadas
(véase la carta de mision del 1 de julio de 201810 ). Como estaba previsto desde el inicio de esta
mision, este informe se plantea como un simple paso en la reflexion, que sin duda habra que
continuar a medio plazo. Su objetivo principal es proporcionar una comprension de la técnica y
sus consecuencias juridicas y econdmicas, y elaborar un inventario de soluciones a la luz del

estado de la técnica, que esta obligado a evolucionar.
REALIDAD AUMENTADA Y CULTURA

Uno de los tipos de realidad aumentada que avanza a pasos agigantados, debido a su gran
potencial, es la RA basada en ubicacion, que te permite convertir tu ciudad en una busqueda
del tesoro. Esta forma de AR se basa en la ubicacién geografica y, por lo tanto, no necesita una
imagen especifica para activar una experiencia y colocar un objeto virtual en el entorno real. La
aplicacion hace uso de un GPS para saber dénde se encuentra y cuando iniciar la experiencia.

Pokémon GO es el ejemplo mas conocido de cédmo incluir elementos de realidad aumentada en
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el mundo real en forma de una especie de busqueda del tesoro. En poco tiempo, pudo demostrar
claramente las posibilidades que la geolocalizacion puede ofrecer a la AR.
Crear realidad aumentada geolocalizada puede ser interesante para un amplio abanico de
sectores, pero antes de entrar en mas detalles primero queremos hablar de otro concepto
importante que esta en auge, la gamificacidén o ludificacion, como seria el término en espaiol.
Vera que esta técnica puede marcar una gran diferencia en la configuracidén de sus experiencias
de realidad aumentada.

Gamificacion
Gamificacion proviene de la palabra inglesa 'game’, por lo que en el contexto de AR, estariamos
hablando de experiencias que hacen uso de la mecanica del juego, como establecer un objetivo
claro que contiene un desafio que te permite lograr una determinada recompensa. También
podemos pensar en anadir varios niveles para fomentar la participacion de los usuarios, ya sea
trabajando en equipo para el aprendizaje cooperativo o utilizando una tactica mas competitiva.
Después de todo, ;qué mejor manera de aprender cosas nuevas que jugando? Los juegos siempre
han sido una parte importante de la vida para aprender cosas nuevas, tanto en el reinoanimal
como en el nuestro, sin importar la edad.
No se puede jugar 'a medias' ya que requiere plena participacion y atencion para aprender a
manejar la dinamica del juego. Otro aspecto muy importante en un juego es la emocion y la
satisfaccion que se obtiene al lograr el objetivo y ser recompensado por tus esfuerzos. Todos
sabemos que las cosas que nos hacen sentir una emocién fuerte son las que mejor quedan
ancladas en nuestro cerebro, por lo que seran mas dificiles de olvidar.
Uno de los proyectos de éxito que hemos realizado para la Universidad de Oviedo,
concretamente el Observatorio Territorial, es un buen ejemplo de como se puede utilizar la RA
basada en localizacion en el ambito cultural donde, mediante RA geolocalizada, se estan
desarrollando recorridos en diferentes zonas de Asturias, mostrando puntos de interés historico.
Incluso si pensamos en otro tipo de cultura como la cultura corporativa, la RA geolocalizada
puede ser de gran valor.
Imagine, por ejemplo, reforzar el trabajo en equipo organizando una busqueda del tesoro o
incluso una sala de escape con AR basada en la ubicacién donde tienen que trabajar juntos para
resolver problemas. Es una forma divertida de aprender a utilizar herramientas que le seran de

gran ayuda en su propio entorno laboral.
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USO DE TECNOLOGIA EN LA PROTECCION DEL PATRIMONIO CULTURAL

El patrimonio cultural es la suma de valores tangibles e intangibles que describen la historia comun
de una sociedad en cuanto a su identidad, cultura e historia. Ciudades y texturas histodricas,

estructuras monumentales, sitios arqueologicos

y valores vivos pero intangibles como la lengua, la tradicidon, la danza, la musica y los rituales

constituyen patrimonio cultural.

Hoy en dia, el método de archivo digital atrae mucha mas atencién que los métodos de archivo
clasicos. En particular, el modelado 3D y el archivo digital de artefactos del patrimonio cultural y
lugares historicos aumentan la permanencia de estos artefactos y areas historicas y preservan la

existencia de los artefactos.

Como herramientas de recoleccion de datos se utilizan imagenes satelitales, camaras aéreas
digitales, camaras térmicas, camaras panoramicas, video de alta definicion y camaras

fotograficas.

El archivo del patrimonio cultural se considera esencial a efectos de proteccion, especialmente
en los procesos de restauracion de sitios historicos. Los métodos de modelado 3D y archivo digital
se utilizan en el proceso de archivo de artefactos historicos. Entre estos métodos, se selecciona el

método mas adecuado para el estudio y el presupuesto del estudio.

El analisis de datos con modelado 3D digital, ademas del archivo digital del patrimonio cultural
tangible, permite a los arquedlogos explorar mejor el sitio en términos de caracteristicas

arqueologicas y fisicas.

En algunos estudios de arqueologia, se pueden usar vehiculos aéreos no tripulados para ver
completamente el area en los casos en que el area no se puede fotografiar exactamente desde
el suelo. Esta situacion permite a los arqueologos planificar sus excavaciones con mayor facilidad

y llegar mas facilmente a sus objetivos.

EL PAPEL DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION
EN LA TRANSFERENCIA DEL PATRIMONIO CULTURAL (APLICACIONES MOVILES)

Es posible definir el concepto de patrimonio cultural como creacion humana disefada para
informar. En el orden tecnoldgico cambiante, las transferencias de informacion del patrimonio

cultural deben adaptarse rapidamente a este cambio tecnolégico. Con el impacto del turismo,



las tecnologias de la informacion y la comunicacion estan desarrollando rapidamente su uso en

el campo del patrimonio cultural.

Los primeros usos de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion en la promocion del
patrimonio cultural se encuentran en los museos. La digitalizacion de datos con la digitalizacion y
la transferencia de informacion en poco tiempo a través de Internet, el intercambio de
informacion en multimedia, se denominan desarrollos importantes para los museos. Asi, se crean
los primeros museos virtuales; Se abren al mundo a través de la web. El uso de cdédigos QR se
considera un desarrollo revolucionario para los museos. Hoy en dia, mientras que muchos museos
prefieren la museologia interactiva, el uso de AR se ha convertido en una tecnologia indispensable

o incluso ordinaria para museos importantes.

Recientemente, ha habido muchas innovaciones y desarrollos en el campo de la proteccién de los
valores del patrimonio cultural. Uno de ellos son las aplicaciones de “nuevos medios”, que también
es un método de sintesis. El concepto de los nuevos medios y su cultura ha entrado rapidamente en
todos los aspectos de nuestras vidas, como las relaciones sociales, la comunicacion, la publicidad y
el arte, antes de que nos demos cuenta. El uso de nuevos medios en el campo del patrimonio
cultural también ha sido facilmente adoptado y generalizado en términos de las oportunidades

tecnologicas que brinda.

Considerando las posibilidades que brindan las tecnologias actuales, las aplicaciones de los nuevos
medios tienen un gran impacto en la proteccién del patrimonio cultural y la exhibicion visual, auditiva
y escrita de los valores culturales, ademas de transmitirlos a la audiencia y al investigador en una
plataforma virtual-real. . Ejemplos son las practicas dirigidas a lograr que los sitios arqueologicos

sean mejor percibidos por los visitantes.

PATRIMONIO TECNOLOGICO TANGIBLE E INTANGIBLE

Si bien el conocimiento es uno de los elementos mas importantes en el desarrollo y supervivencia
de las sociedades a lo largo de la historia, es un concepto que es efectivo en la realizacion
acumulativa de los desarrollos sociales. La informacion, que es un elemento utilizado por las
sociedades a través de la comunicacion verbal en épocas tempranas, requirio el registro de la
comunicacion verbal con el descubrimiento de la escritura. En este proceso, se sabe que las
sociedades satisfacen sus necesidades de registro haciendo uso de herramientas como paredes
de cuevas, cortezas de arboles, pergaminos y papel en su produccién de conocimiento. Ademas,
es posible decir que los vehiculos en cuestidon han sido renovados en el marco de nuevas
invenciones y oportunidades tecnologicas en desarrollo. Los recursos de informacion, que se

describen como los entornos donde se almacena la informacién en el sentido mas simple,



también han mostrado un rapido aumento como resultado de los acontecimientos. Estos
desarrollos han sido efectivos para aumentar la cantidad de informacién transportada, asi como
la diversidad de formatos y entornos en los que se ubican las fuentes de informacion. En este
punto, si bien las fuentes de informacion almacenan informacién sobre el progreso de las
sociedades, también se han convertido en herramientas que permiten a las sociedades registrar

su acumulacion cultural y transferir esta acumulacion a las generaciones futuras.

Considerando la dimension cultural, es posible decir que los recursos de informacion son los
recursos que portan el patrimonio cultural de las sociedades. Ademas, es posible decir que los
recursos de informacion son una herramienta importante para registrar los productos del
patrimonio cultural tangible e intangible. El desarrollo de la tecnologia y la produccién de
informacion en el entorno digital han revelado la necesidad de que los productos del patrimonio
cultural continten existiendo al ser transferidos al entorno digital y transferirlos a las proximas
generaciones a través del entorno digital. En este contexto, las aplicaciones de digitalizacién, que
se expresan en el sentido mas general como la transferencia de informacion en medios analogicos
a medios digitales, también crean oportunidades para los productos del patrimonio cultural tanto
tangible como intangible. el registro se vuelve mas facil; Estan surgiendo iniciativas para compartir
y aumentar la visibilidad de estos productos. Las bibliotecas, los museos y los archivos, que
llevan a cabo las funciones de recopilar, ordenar y organizar los productos del patrimonio
cultural y ponerlos a disposicion de la sociedad, también toman iniciativas para proteger el
patrimonio cultural y presentar los productos del patrimonio cultural a la sociedad haciendo uso
de los recursos mas tecnologias actualizadas invirtiendo en aplicaciones de digitalizacién y
desarrollando proyectos. En el ambito de estas iniciativas se crean bibliotecas digitales y se
desarrollan proyectos para compartir registros con plataformas como la BibliotecaDigital Europea

y Europeana. Con estos proyectos,
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RESUMEN DEL MODULO

El proposito de este modulo es desarrollar conciencia y conciencia ambiental en nuestro grupo
objetivo de estudiantes. El objetivo principal de este modulo es explicar la necesidad de preservar los
elementos naturales y el ecosistema en nuestro mundo y transferirlos a las generaciones futuras para
una vida y un mundo sostenibles, y crear conciencia. Dentro del alcance del modulo, se desea generar
conciencia ambiental a partir de elementos como el ecosistema, la diversidad bioldgica, los seres
vivos y los recursos naturales.

OBJECTIVOS

e Sera capaz de darse cuenta de la importancia de la diversidad en la naturaleza y mostrara
una actitud protectora.

e Podra darse cuenta de que el patrimonio cultural mas importante que podemos dejar al
futuro es un mundo limpio.

e Podra darse cuenta de la necesidad de proteger nuestros recursos naturales y la diversidad
biologica.

e Podra conocer la lista de proteccion del patrimonio cultural natural mundial de la
UNESCO.

e Podré darse cuenta de que el aire, el suelo y el agua, que son los componentes basicos de
la naturaleza, deben ser protegidos y que los seres humanos son los recursos vitales
basicos.

e Sera capaz de reconocer los problemas ambientales.
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e El/ella podra darse cuenta de que los recursos naturales y las bellezas naturales son los
elementos del patrimonio cultural mas importantes que podemos dejar para el futuro.

SUBUNIDADES DE APRENDIZAJE

Subunidad 1 Ecosistema
Subunidad 2 Nuestros recursos naturales
Subunidad 3 Aire, Suelo, Agua
Subunidad 4 Biodiversidad, Criaturas en Peligro
Subunidad 5 Areas Naturales de Proteccién de la UNESCO
Subunidad 6

Recursos subterraneos

DURACION : 2 horas
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Subunidad 1: ECOSISTEMA

Un ecosistema es un area geografica donde las plantas, los animales y otros organismos, asi como el clima
y el paisaje, trabajan juntos para formar una burbuja de vida. Los ecosistemas contienen factores biodticos
o vivos, asi como factores abidticos, o partes no vivas. Los factores biéticos incluyen plantas, animales y
otros organismos.

Un ecosistema incluye la interaccion de los seres vivos con el entorno no vivo. Incluye animales que son
interdependientes entre si para sobrevivir y pueden ser representados por una cadena alimenticia.
Ejemplo: los estanques o lagos son ecosistemas naturales estacionarios de agua dulce. Los productores
incluyen fitoplancton.

Ejemplos de ecosistemas son: agroecosistema, ecosistema acuatico, arrecife de coral, desierto, bosque,
ecosistema humano, zona litoral, ecosistema marino, pradera, selva tropical, sabana, estepa, taiga,
tundra, ecosistema urbano y otros. plantas, animales, organismos del suelo y condiciones climaticas.

Hay tres amplias categorias de ecosistemas en funcidn de su entorno general: agua dulce, agua del océano
y terrestre.

Mire el video introductorio sobre la definicion de Ecosistema:

https://youtu.be/SNF8b7KKJ2I
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In this video we are
going to learn about:

Ecosystems

i
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Subunidad 2: Nuestros recursos naturales

;Qué son los recursos naturales?

El petréleo, el carbon, el gas natural, los metales, la piedra y la arena son recursos
naturales. Otros recursos naturales son el aire, la luz solar, el suelo y el agua. Los
animales, las aves, los peces y las plantas también son recursos naturales. Los recursos
naturales se utilizan para fabricar alimentos, combustibles y materias primas para la
produccién de bienes.

Mire el video introductorio sobre los recursos naturales:

https://youtu.be/dsTgyb Ttk
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Subunidad 3: Aire, Suelo, Agua

Los recursos naturales mas importantes: Aire, Suelo, Agua
El agua es uno de los recursos naturales mds importantes que fluye de los bosques.
El suelo proporciona nutrientes, agua, oxigeno y calor a las dreas terrestres naturales.

El aire es un tercer recurso critico para los seres humanos, las plantas, los animales y todos los demas
organismos dentro de un area natural.

Mire el video introductorio sobre los recursos naturales:

https://youtu.be/Qw6uXh9yM54
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Subunidad 4: Biodiversidad, Criaturas en peligro de extincion

¢Qué es una especie en peligro de extincion en la biodiversidad?

Especies en peligro de extincidn, cualquier especie que esté en peligro de extincion debido a una
disminucion rapida y repentina de su poblacion oa la pérdida de su habitat critico. Anteriormente,

cualquier especie de planta o animal que estuviera en peligro de extincidon podria denominarse especie en
peligro de extincion.

Mire el video introductorio sobre especies en peligro de extincion:

https://youtu.be/6tjiDCZrGnxc
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Subunidad 5: Areas Naturales de Proteccion de la UNESCO

La Convencion del Patrimonio Mundial es uno de los instrumentos internacionales mas exitosos para
reconocer los lugares naturales mas excepcionales del mundo, caracterizados por su extraordinaria
biodiversidad, ecosistemas, geologia o magnificos fenédmenos naturales. La Convencion ha otorgado
reconocimiento internacional a alrededor de 3 500 000 km2 en mas de 250 sitios terrestres y marinos en
mas de 100 paises, y aunque persisten ciertos vacios en la Lista del Patrimonio Mundial, actualmente
protege una muestra extremadamente valiosa de nuestro patrimonio natural.

Mire el video introductorio sobre las Areas Naturales de Proteccion de la UNESCO:

https://youtu.be/dyrfNSJa7sw
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Subunidad 6: RECURSOS SUBTERRANEOS

éQueé recursos obtenemos del subsuelo?

La mineria subterrdnea de roca dura se refiere a varias técnicas de mineria subterrdnea utilizadas para
excavar minerales "duros", generalmente aquellos que contienen metales, como oro, plata, hierro, cobre,
zinc, niquel, estafio y plomo. También implica las mismas técnicas utilizadas para excavar minerales de
gemas, como diamantes y rubies.

éCudles son los dos valiosos recursos subterrdneos?

Estos incluyen aluminio, cromo, cobre, mercurio, estafo, titanio, tungsteno y uranio.

¢Como se extraen los recursos?
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La extraccion de recursos se refiere a las actividades que involucran la extraccion de materiales del entorno
natural. El registro es un ejemplo de extraccion de recursos. Si no se realiza de manera sostenible, la tala
extrae drboles y su remocion provoca otros cambios que pueden resultar en la remocion de suelo y

Ul

nutrientes del drea talada.

Mire el video introductorio sobre los recursos subterrdneos:

https://youtu.be/Qzo03ThL1t4

Coal and petroleum

Due o pressure fnese ihings gotthanged into peat, lignite and coal

o B &« @ O [ I

Actividades

Actividad 1: "Mente Sana, Cuerpo Sano”

Los estudiantes organizaran una conferencia en su escuela para ayudar a los estudiantes a comer mejor, ser mas
activos y lograr pesos mads saludables. Las escuelas estdn preparadas para convertirse en una parte integral de
la lucha contra la epidemia de obesidad. Al igual que con la educacién en general, cuanto antes actuemos, mejor.

Sin embargo, en un mundo de miles de millones, mas de 820 millones de personas en todo el mundo que sufren
desnutricion crénica, el 60% de las mujeres y casi cinco millones de nifios menores de cinco aios mueren todos
los dias por causas relacionadas con la desnutricion. También es importante tener en cuenta que mientras
millones pasan hambre, 672 millones de personas sufren de obesidad y otros 1300 millones tienen sobrepeso.
Podemos cambiar esto.
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Actividad 2: Celebrando el Dia de la Tierra

Los estudiantes “haran su propio cartel” sobre el Dia de la TIERRA. También organizardn un concurso llamado
"E-STEM con ART". Para esta actividad, los estudiantes utilizaran materiales reciclados o de desecho para crear
su propio arte. El objetivo de esta actividad es mostrar a los estudiantes "Cémo la basura de un hombre es el
tesoro de otro". Los resultados se publicaran en la pagina web u otras plataformas de redes sociales.
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LETIQUETA DEL FLAN

Tams:
PATRBADMNIC CLULTUR AL
FATREAONIC CULTLR AL INMATERIAL [LEYEMDAS)
Grupo Ezcucla Primaria
desriBararia:
Gruopo: ETROn % . mifl b (7= 140 %
Lugzsr: Aula o sala polivalente
Darscitn: 40°+30" +40
Mechod: Método de aprendizaje experimental creativo/&prendiTaje por descubsimiento

Téacmics Técmicas

Juegos de rol, Improviseclon, Instantaneas de momenios reales

Herrnpmienins v

Tarjetas de estado, disfraces, cartullmas, efc. herramisntas, pagel, lAplces de

materisl: ciolores
Objedvos: Roconocer ¥ proteper bos béenes del patrimonio cultural
ﬂhjl!l:iTI:IE: L Carcorm kot slmeroon del peerimenis cobenl imrassrial
£ Carcornl M monnspria de patrimanka oulnersl.
A ELETh werd capar 2 eaplicor b #emenion oo oETgsren &l prorimon o ol
& 2Cnsk pLoermbs! iresdps
I PROCESD
FARTE A; APORTACION EXPERIEMICIAL
].F'I.'Epl:il:i.d:ﬂ El farmador iriia 3 |os participanios all circubo. Les plde g s
Calentamienio sherten und al lado ded otro. Les dice que wan a Jugar al juego

(Experitncia comcreta)

"die orefa @ oreja”. Se da una breve Informiackdn sobre e jusgo.
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El alummo semtado a la cabieia dice wna palabra o frasc
[susaurra) al cédo de la persona que tiens 3 Bdo Yy, cuando licga
al fimal, se dice I3 palabra. Ko s¢ dice, sNo QuUE 23 una
distorsion creativa de una frase o palabra. El formador elige las
palabras gue s¢ wtlzardn ¢n of jucgo a partr de koS CONCEpTos

ded patrimanio culiuarad.

1 Evalnacién mrermaedza

{ Becerdatorio de Experiencia)
{ REFLEXION
OBSERVACION)

{Adivinaste lo gue podia pasar antes de em@oear la actvidad?
Entonces, ¢ por qué podriamos haber hecho esta actvidad?

52 orea un brewe debate diclendo gue la Informackdn ditundida
d< bioca &n boda puede cambiar en funddn del juego qus

luguemos.

3 ANIMAR
{ VIDA TANGIBLE)

Antes de la lecclom, el Instrucior pregara una keyenda o historia
gue hable de un artefacto caltural de la regidn. O bien, antes
de k3 kcchdn, pide a3 los pardopanies que Investguen sobere
£sI¢ tema ¥ traigan a clase un texto de leyenda o cuento. Log
participamtes forman grupas de 4 & 6 personas. 5¢ ¢ntrega & kos
Erupos una historia o leyerda determinada coma ficha de
situacion v e les da tempo sulcicnic para gue la represenicn.
So llama al primer grupo poT TEno y realizan las anemaciones
sEEun lo excrito en la tarjeta de estado. Al fimal de I3 historia o
leyenda contada s¢ obtienc un fotograma d<d momento real.

4. Provizional

inderim;

{ Beflectimp Experience From
Experience to New Comcepr::
Reflective Observanion)

So forma un drculo con los alumnos. El Instractor haco
preUNCas gue oredran un ambéente de debate.

{Oui harias sl fueras el protagonista de esta leyenda?

iTe ha guetado I3 eyenda/histona & k gue hemos dado vida?
i Podemos camblar gsios mitos?

(Como pusdos conseguir que ostas Kyendas Beguen @ L
gen<raciones futuras!?

22
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PARTE BE:

ENTRADA CONCEPTUAL; (CONCEPTUALIZACION
ABSTRACTA)

Z. Tratamienre: ™ CQné imparia?™

¢ Ouié 25 una leyenda? El profesor da uma Greve cxoliceclon.
Leyenda e ¢l nombre que ¢ da a las historlas de lengua a
lergua creadas emire la geme. €5 posible encontrar lKeyendas ©n
todas las socledades. Tambsén hay leyendas on las disttas
pulturas. Estas historias, transmitidas do genaracian on
Ren<racion, seguiran comtandose como 56 5 hubieran vivido y
¢ comtardm & ks generackones futuras. Este patrimonio da a ks
comunédades un sentido de contiruidad Con 54 SNEOFMD Y SU
histaria, ¥ coatribuye 3 la diversidad cultarad.

&. Evalnacidm mrermedia
(Atnbuocids cenceproal)

cHa oédo Fablar die kyenidas simlanes?

{ PO¥ gué ¢3 BMportanic preserviar estas historias?

{Qui efectos Hencn ¢stas historias en la promoddn de kos
paksos?

T. Practicar: ;¥ akors qué?"
EXPERIENCIA acriva

S¢ Rmace un dibujo sobre |3 historia que Inderpretan. Los
participamtes Interpretan las dibujos gue hacen.

5 EVALUACION GENERAL

El formador dice: "Hablemeos de o gue hemos hecho hoy™ y
plamitea al grupsd cstas preguntas: " (Coms o5 hiabdds sendda,
gui habéls motado ™.

% RELACION CON LA VIDA

COTIDIANA: (De Nuevo
Cemcepro 8 znevas experiemcin: )|

Experienciz ACTIVA)

Los participartes esoiben una kistorla de ensuefio o una
leyenda sobre cualguier elemente cultural de su reglon. .

Lad
bl
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PLAN DE CLASES DE APRENDIZAJE EXPERIMENTAL CREATIVO

1.PLAN

Tema: Afnseqs, opos de menzeas v in papel en s ramsmizidn de la coliora

Gropo objecivae: | Escoels primaria

Gruopo: SIS OEE | TLIpETEsS oarihires i T-10 ailos

Lo=rr: Entorma del mrozes v del aula

Tiempa: 404

Merodalopta: AMetodo cresnve de sprendizaje experieacial apresdiraje por descubrimiesme

Técmics: .]n.:-g-:- de relez, improvizacids, obzervacids,

Herranzientas v | Foroprafia: con imdgenes de objerss de muses, salaz'espacios v modelos

i OLIp 05 boesno:

Objedvo: Conciemcisr acerca de que gue 18 museo coescd las formns de vida de la
genie de |2 época Ex um cede junte con &] dempo, b hisreria, las persenasz, los
objetos ¥ loz lmpares. Por tamto, concienciar obre el "nempo histdrico™.
E.ecomocer v prodeger oz bienes del pairimomio colmoral

Objectivos: 1.1 Podra escablecer mn museo sencillo a pardr de sns propios ehjetos.

1.2 Podra sprender a pensar v evalnar bos acontecimienios 28 todas tos
dimemsiomes.

1.3 Podrd clasihcar loz museos semin o iapalegia

1.4 Serd caprz de trabajar en armonis con loz miembros del sropo.

1.2 Serd caprz de exrablecer wna relacide entre el priado, el prezente v el
fotura.

1.5 Padra evaluar &l procesa de rabajo en términos de lo qoe ke aporea.

I PROCESD

PARTE A; APORTE EXPERIMENTAL

1 Preparacidn’ Calencamienino S realirs wna brete vizies al mezeo o nna Tizsits vinmal al

(Experiencia comcreta) mansed o los parcicipantes en el anla Se pide a bas

participances goe examinen oz objecos goe ven 2 o
alrededer en el museo. e invica & rodos los parcocipances &
formar wa circnbe. Crda neo dice primero su aembre v
después ms objeco del muieo que empiece por la primers
letra de tu nombre. Se comonta el juege enere reda ¢l srupe
sumerrando la verdedad d= objeios.

Project mumier: 2020 1 UKDL EAITT SCH DSd531

Thie Eurogpean Cammnission's support tor the productan of this publicaton does nod constitute an

endarsement of the contents, which reflect the wiews only of the suthors, and the CommisEon

canmot be held responsible tor amy use which mioy e made of the information comtalned therein.




Lo rdesd by e
E g rait= ST
o L Darcpman Linon

2 Evalnacidn mrermedia
(Eecerdatorio de Experiencia)
{ REFLEXIVO OBSERVACION)

; Adivinaste lo que pojlis pazar sntes de empezar ln
acovided?
Enconces, Jpor qué podriamos kaber heche esta actividad?

Bazdndomo: en 2] juezo que hemsos juzrde. ;qué objere:
witlizaban lns persomas goe vivias en la antighedad”? Qo
tipo de vida podian llevar? 3« micia oe pequede debare con
ELLRI PrEFUBIR.

3. ANTAANDO
{ VIDA TANGIBLE)

Izvezopando previamente, el formader pezs las fotografias
de box meodeles humanos, objeios ¥ lnzares del museo #n ln:
carmalimas ¥ divide las forerrafias em dos.

S emireza & los parricipante: |la mirad de nna de las

cenmulings preparadas. " ;Cdmo podris ser ln ocra mirad de
escn fore?", ze bes pregunta Se dice goe la respoesta s la

precunts escd escondida es el moieo Se voehe 2 hacer mna
vizits 8l mmzeo con bos panticipantes (31 hay pracisca en &l

amls, 5= kace maa visia virmoal al mosee) v bes panticipantes
comparas los ebjetos com sus prediccienes. El formador
forma ns grupo de 4 pardopances v los grope: crean nEs
hizroria corta combinando loz objeres goe adivimaren v
represenfas la historia.

4. Imterine Evalnacidn;
{ Beflexionrndo b Experiencin
D¢ In Experiencia a bos NoeTos

Comcepros: Observacitn
Reflexira)

Lo participantes tienes dereche s hablar v 3¢ hacen las
sizndempes preguntas: [ Te pustaros laz hrrerias que trajimos
8 b vida? Entonces, Jpodemos cambiar los estilos de 1ida e

eitn hizstorin? ;Cdmo puede szesorarse de que la colmors de
la zemre del paznde llegue 2 las prévimg: generaciones”?

PARTE E:

ENTRADA CONCEPTUAL; (CONCEPTUALIZACION
ABSTEACTA)

= Procesammiento: " ; Que

importe?”

El formador exphica brevemenie las respoescas s pregunias

COmo QUé &3 0B mnsed, cudles som los dpos de mpzees, cndl e
el papel de lo: muzeos en ln mransferencia de la colmors de

épa<as pasadas 2 la acrnal. Loz museos zon instimciones
permannemces pars educar v servir 4 ln comuonidad. Freas
imsrituciemes som muy educativas. Hay mochos dpoes de
muzess. Un museo poede fondarse sebre cunlgoier cema. 3i

su zond &5 famosa por una goerra, ue producte agricels, un
grupo 4maio, uA sémero musical o nes indusira, o we

aconfecimienio kistdrico cencreio, puede encomcrar o visitar
un moses sobre coalgmiera de ex00s remas para empezarLos
BULeds Proporcioess smoernos de sprendizrje pars diversos
grupos ¥ culroras. Promoeren nes mejor comprensitn de
BOesire pairimonio comis v fomencen el didlopo, ha
coriosidad ¥ ln sutorrefleridn. Ademds. syudas a las
peperncionss fomors: 2 comprender su prsado v 4 TECOTOCET

- =

-
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loz logro: de quiemes les precedieren. Fl formador realiza on
vidje 8 musess virroales o & loz mmseos mds cercamos.

& Evalnacidn mrermaedia
(Atnbucide cenceproal)

; Has visarade irpos simsilares o diferentes de musess agod?

;Por qué ez imporiamie prodeger esios museos” Codle: som
laz efectos de extes prnseas em la tranzmazidn de ls cokiura®?

T. Pracoica: " ;Y ahorn qoé?™
EXPERIENCIA Acova

El prupo se sieaca o= un cdroulo. El formador dice "Hablenzos
de lo gone bicomez bor™ v le presomma sl srwpe " Cdmo e
sInCierom, qué eoraros’ Se le moesirs 2l srope e recornde
virroal per &l mmzeo.

5. EVALUACTON GENERAL

S bace on dibuje sobre la kistoria goe escin jopasdo.

% RELACTONADO CON LA

VIDA COTIDIANA: (De Noevo
Comcepto n Enevas SXPETMBOINT)

{ Experiencia ACTIVA)

Se realize nna investizacidn sobre lo: muozess de wnestre pak

v del mumde. S pade a loz partcipances gue creen na doszier
relacionado com esias IETEITACIORES.

_Il.
Fd
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CEEATIVE EXPERIENTIAL LEARNTSG LESSON PLAN

1PLAN TAG

Tema: LM ESL Ly FaimEendinis Lusirg

Gruopo objeciva: Feomela 127k

ropo: Arsdin sl e hiic s chicas) [ 7-10 years ald)
Lp=ar: chze, ol aire libee

Tiempa: 40 —4imig

Merodalopta:

Vieando creabnva de aprendicaje expenencial aprendizage por descu ilETil

Tacmica:

uens & ral ipEOY1RIC I
Herrmmi=niaz ¥ Fandereta, caloetines, algodon v cuerda
equipamisars:: Widier

fies. T i O D O e ol N RS ol O P T

s EIHY RS A pHatl nd index— |

Objedvos: Prezemtar la UNESCO v tener informacion sobre las obras del patrimonio

cnltural de [a UNESCO..

Objeciivos: = [Podra definir la UNESCO.

= [Podra conocer el trabajo de la UNESCO con la
proteccion del patrimonic cultural.

= Sera voluntario para proteger todas las obras
ncluidas en ka lista de proteccion del patrimonio
cultural. Ser3 capaz de reconocer que el patrimonio
cultural no es solo patrimonio local sino universa
Ser3 woluntario para participar en los esfuerzos de
conservacion del patrimonio cultural a nivel
transnacional.
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PART A;

APOETACION DE EXPERIENCIA

1 Preparacida
Celenismmienin

(Experiencia comcredn)

El grips 2 codoin &n un clroshy. Con la ayuda de una
iora, =& marca &l hegar domds s sriua fada une. kl
Pommnador da o cada uno s membres de ek obras del
pairimomig culberal gee esiim Dajd Profecclon en 2
pals. Por egemiplo. Sania Sofha o Aokl Memrut

et k| tormador & 510 en el clroslo ¥ 22 elgge o un
Jugador. Esie dece &l nomare de un cogesn que quisrs
Por ejemplo, duce “Samta Sofla®. Todas las Sania Sofla
del circelo camnbian de sit. Una persona quadara
CU=Ta MirguE ni |'.u:. =] e Esa PeEr=ding Exiissla &£
conviens &m It v 52 acerca &l cononn ded chrculo
Lmamdo llega o cenone ded chnculo, Eso dice tambein el
namsTe G uno 9 esios fres abjeios. El peege pasde
coniimsr a5l cuando Bega al ceniro del clroslo, pusde
decwr ko nombires e dok ahpebos &l mEsmo DS o
afiadir a podns ko del clrosk diciends “objelos del
patrimosig culberal”™.

El pezgo comtinda camblandoe ks beenes del paimenanie
culiural gue se enceentran aqul v aprendsendo on
diferenpes pamenanexs. Mias mrde, & fommedor adade
gl juego bos elemnenins profegidos Sl mundo §

EnrHuece & juago.

2 Evalnaciém mmrermedia (Recordatorio de
Experiencia) { EEFLEXIVO
OBSERVACION)

i e SEnhEse Cuands an Kmods oS evenios !

i e senhsie cuando resmmplarasts ms ooy

3. ANTMACION (VIDA TANGIELE)

El formador invica a los participanies & circulo. EL
dice: "Akora ming: usitdes son imercs: &n la tenda de
ihReres, solo usiedes saben ged iReres son. pénsenlo y
e 12 hormne codrespaindecnie”. El endrenddor oo

2)2
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InEneCciones: Thsiks min vida, esigs parmdn en 2
veniand, &5kt jan Lansdo de esperar. Ahorn Codrans
vida ¥y decsdirgs ssmbdacer il Propes pals, primsno jus
ijos &2 abnram, o2 cabéen &2 moverd®. Escn Eechis
para moverse oon Cada golpe & panderci. El
emirenador dice gue ahora e Uun [laais CHlEre. [eEr
hay um mnsmie gt gussre desirurie. JComo i
[irolcgorias Ccopma =l GRS W Crsd oo amieenns: o
dizcussin para el grups. Bl capacimdor keego pregunds
poomn podemoe proicger los elrmenios culberales en
nuesirn paks? Crea wn amSaemds de discusebn diferenoe
con la [irs@anla Y CobEEE 0 Whd COfRIXEOEN odnh &

LIMESLILD..

4. Interine Evaluacidn; [ Reflerionanda In
Experiencia ‘De la Experiencia a loz Noerez
Cencepros: Observacdn ReflexiTa)

oD 1E SENEE Cuands i COomYeriEiE & En e
clnbles som |2 rasnnes U IS EMIUREL 3 207 &RE
imere? Lo molesians gee o desimiveran st abras de

nuasirs pals!

PAERTE E:

ENTRADA CONCEPTUAL;
[CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA)

Z. Procesande " ;Que imparia?™

Despudts g gue & capacimdor imfermr o oy
pareciparres sabre & propdsiee del sseablecimesnrns
de bz UNESCO y e qur kace, 50 ve um corsmeras
arimeasly sofre los Bienss del parimornn culbmral de
bz CNESCO.

Gy BT g Wi TR Dors S Ce L BT dnRaiTiadi
=]

Loy btemey del parrimonis calrural bajo &z proweccidn
de la TNESCO se refusrsan con imdgenss.

&. Evalnacidn mrermedia (Atribuocids
comceproal]

Hagamhs una |esin de las palabras clave que

AnTen TS TUNios v CCEIiis Wh Mana ©ofd Sl

T. Practica: “Abera que?” EXPERIENCIA
Acriva

;Sabta goe los Ticeres v Alarienetnz zom um
pairimomie colteral immaterial goe debe zer
proceside por la UNESCO?

;Te ba parecido imreresanie?

Loz paroopances ¢ dividen ea gropos. 3e pide a
los parccipamces gue kapae nER maeroBsin conm
calcetimez, cmerda de sleeddes v  diversos
manreriales..
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5 EVALUACION GENERAL

El grupa e codnfa &m um clrculo. El formador dice
"Hablemos de lo guz Bacimos BOy™ ¥ pregunia
Tolimiles som fus dens sobde la prosscciin de s
hienes del paimmsanie culura!

% RELACTONADO CON LA VIDA
COTIDIANA: (De Noevo Concepie &
mneTas experiencias )] Experiends
ACTIVA)

L marwingsins realizados £o ENHIMCN EN UN SOl

I T,

S VI & una represeniscein de mannneixs en la
ERCEcla 0 &% Na0E BN GO & [eFinn Con s mar oneins
producidas.

/2
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PLAN DE CLASES DE APRENDIZAIE EXFERIMENTAL CREATIVD

LPLAN TAG
Teng: Pasrimainio cultural ¥ arte
Gropo Objetive: | Escucia Primiaria
G'I'I:I[III:I: . PErsOnas | ..... nefas milhees i 7= D @i
Ln=rr:
Entorng del aula
Tiempa: 20+40 min.
Mecoda: Metodo cxposkvo/MStodo oreativa de aprendizale cxpe fme ndal fAprendizaje por
desoubrimento Drama creathea
T & mick: Jusgas die rol, Imorovisackia, narracion
Herramzientas v
£ UIPAmIeA D2 Varlos elementos viswales, algunos oquipos em < auala, [para arémacion ©
mnprovisaciin) tarjetas visuales preparadas por el Insbouotor
Video:
bithpes: ) Fyoutu bie /DX 1 PRINBGY
Apindice 2 L3 Emportancla de las danzas folcldricas em noestra oultura
Jabrewiadio|
ihitps:/f kulturelbellck com fhialk-oyuniarin- kuliumamuzdcid-yerl-we-onemlf |
hitpsffwww youiube comwatch v=an05UTE pos[Selectiod music- differen
cultarad muszic)
D'I:lji:l:irns: PormuRiries reconocer @5 ames csctmicas, Que som nucstro patrimanio cultural
Crcar conckenicia pam cxplicar y proteger gue s arfes esténicas forman peate de
o5 O e meenens died pasSTimaoin b cultural unssersal.
Objecinro:: Serd capaz de conocer kas artes escénscas

Serd capaz de recanocer que las artes escénacas forman parte ded patmima.....
Incal y ocaleural.

Scrd capaz de recanocer la necesdad de preservar b cultura a mivel local e
infcrmacianal.

Serd capaz de trahajar en armonia con los micmhbeos del gropao.

Serd capaz de expresar sus scnbimicntos y pensamicntos sobre las artes
exctnecas, gue es ¢l valor del patrimonso oaltural, a través de la animaodn
Scrid capaz de establecer una relacidn entre el pasado, el presente y el fatura.

Podrd conocer los valores oulmarales de la civdad en la que veve a traviés de los
o] il

Podrd evaluar el proceso de trabago en funoidn de lo que ke aporte
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I PROCESD

PARTE A; APORETACION EXPERIENCIAL

1 Preparacidm S dorma un ciroelo para gee kos alummos puedan verse. Se pide a los

Calencanzienio pamicipanies que dggam sus nombres Col B MoVIMEnLD FimKo par que

(Experiencia comcreta) | puedan comncerse. El segundo pamicipanie dice su nombre con el
movimeno rimeco del o parspanse, ¢ mmedisiamenie después duce su
Prapid Eambre OO0 S0 PIOpe mavEmicnio riimeco. Bl 5° parmipasie dice su
nivmore haoendn los movEmienios rimescos del 17 v 2° nasmcipasdes, v g
dice su nombre con =& propio movimiesio dmmico. ksaa fameianzacion
continga en este arden. S forma una cadena de movimesnoos rimaicos.
e pade o ko pamicipanies que formen un grupo de 6 parsomas cada wno.
Juneo com los mombres de las T personas gue recuerdam, s& et penmine
Exhiher Dt Movimeenias riimicos &n un onden que &llos detemmananin (pueds
&&T &n drden afabEiesn | onleciivamenie. ESIoS Mo IMssans £28 realizmn W
tracs OLF0 CON Mo ViMmeentos rimmicos. espeds, s les proporcena gue
realecen los movimienios mimeods coleyvamenis oo e, acnmpafiadns de
uno misica Leleconada ges comoeran v estuchen de anismanda.
i fior example - hijpe oo vounebe com waich - gnis LT Bnes |

1 Evalnacidn El formiados Face las siguleries proguntas o bos grupos:

intermedis ¢ Como os habéls sentido al realizar los maovimienfos ritmicos

{ Becerdarorio de molkectivamente en ol grupa?

Experiencis) cHubo algin movwimécnto rimico con of gue tuvistels difiouttades?

{ REFLEXION

OBSEEVACION)

2. ANTAAR El formador explaca uno por e |os elementos viseales de wna tanem

{ VIDA TANGIBLF) | pememncciente a las historias de las danras fobcbonicas preparadas de
aniemnand | Epemaploc & girasol gerando kacia &l =0l una cosecha de trign., usa
hodn. una pelea, eoc. ) S ks pile que descnban las imdgenss de ik
ianeias com &l movimiento ritmaco gue elijan. San embargo, ningém grupo
dice que imagen ha elegdo. (Hros gnepos |RIEnian B3vinar qus imagen han
Elemdo veemdo SRt ammaciones. kvalla &l esinkn de expressn
{ mavEmientos rimecos ) exhabido por este grupo. (Serd wn movemienioe
IMOETSN Ae, Vi e TeqUISre TMproveas i Y Movimenios rimicos. ks
refacionado com la imaginaoon v la prodeccion del parmcipanis)
(Amexo 1 Imagenss s0bre movimienios i ooes )

4. Provizional El formadaor pregunia a los pariscipanies

infermedis; -g e les han dicho ez represemiacnones?

{ Beflejando la - (ual era el cogetrvn o el esiudn T

Experiencia De la -pAdguien quiers COMPATTIT SUS SCRMMES Y Pensamientons”

Experiencia & la Nuevs

p i)
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Concepro::
Obzervacide reflexira)

PARTE B:

ENTRADA CONCEPTUAL; [COMCEPTUALIZADION ABSTRALCTA]

= Procesamienia:

El tormiador conlica gue las damzas Sfolchorcas son um clemento de muestro

" Qmd imparia” patrimonio cukumal. Explica gue kas darass folcidricas consisten en I3
combenacidn de mowimientos ribmicos que hatomos. Explics que cada
movEmicnto ftméco tene un sSgnfiados v 5 exhibe en una wnidad de
significado. Cucrta que tambken da cpemplas de ruestras vidas pasadas.

El formador nos mucsira un video sobre B contribucitn de las astes
psCtnicas 3 HOsotTnS.
(e Fvorty Do D - X1 FRINBGY)
o afrece ura brese Informackan a pastir de la fuente csorita. (Ancxo 2
& Evaloaciém El instructor cosvbribunge @ gue ks partcipantes parbcpen on ol debate

intermedia (Ambocxa
couceproal)

tormulard s csas pregunias

*iCudl puede ser el valor soclal que nos aportan las dancas folclaricas
asdemds de mantener viva ruestra oulbura urdversal y nuestra culkura local?
¢ Es posiivo o negativa que las danzas folcidnicas cambien en of futuro? *

1. Practicar: " Y akors
qué?" EXPERIFNCIA
ACHTR

El formador pide a los pardcipantes que wvestiguen B danza folclorica de ia
regidiny ks trages locakes del pucgo v que realicen estudios de pintur.

5. EVALUACION
GENERAL;

Lizsspuess del tormadar, & disimbenye a bos pamicipanies um pape] de
EVIRAC 0N AT UC SRITEDIIL SUS OpEmines o |hnss s o kit CEfaalis cn
lancd.

Liuranse caie cspsdi

SERE B

AP fUE. ot e e s bansr———————an
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% RELACION CON
LAVIDA

COTIDIANA: (De
Nuevo Concepio a

BOETAs rXperienciss )|
Experiencia ACTIVA)

El formador pide a los particlpantes gue aprendan y entrevisten 3 sus
padres anclanas sobre una de las historlas de danzas folcldricas locales.
[Pusde ser cualguler historla transnaclonal)
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ANNEX

Contribution of Folk Dances to Cultures

The evaluation of folk dances in social studies, education and culture has
gained importance in recent years.

Folk dance is the main factor in the birth of culture. Accordingly, it is

possible to say that the origin of art, which is within the scope of culture,
i "game" and it has an important role in the birth of art.

Folk dances hawe been the subject of natural life sections such as death,
wedding, lucky charm, religious rites and worship, which have been a part of
life from the past to the present. It is the culture of civilizations. Folk dance
gives us information about the way of life of the people. Sadness, love, strugele,
peace, unity, nature, dificult conditions, we can s=e all these in the melody of
the folk dances, in the so-called rhythmic movement. It is a bridge that
connects us from the past to the present.

As a result, it should be our biggest duty to transfer our folk dances, which are a
cultural treasure, to future generations in & healthier way and to bring them to
the level they deserve. At the same ime, we must be careful not to spoil their
origmality.
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PLAN DE CLASES DE APRENDIZAIE EXPERIMENTAL CREATIVG

LETIQUETA PLAN

Temeg: Patrmonlo culfural fecnoddglos ¢n la agricultura

Gruopo Esrucda Primiaria

desrina rarie:

'Erl.'l:l[l o: persnnas | nafsas niihoes i f 7~ 10 @i

Luzar: Entarng de clase

Tiempa: 40+40 MIN.

Xacpda: Motodo cxposivo!MEetodo orcathva de aprendizaje cxpsrimentsl Ao rendizase por
desoubrim e ntd ) Drama createa

Técmicas: Juscgois do e, Imanovisschian, Web 2. 0sgdriwe, hitfpss/ e arningapns. orgj |

Herramzienias v
S0P a5

Plzarra Intcraciva

Objecinvo: ReCconocer y concienciar sobee los clementos culturales gue cambian ded pasado
= pircEENoE.

'|:'|:IjEI: {T-os: Cenecard al conteple de gatimong Eensldgica.
Pedrd weplicar les slhmunbze duel patnmenie bixnelégico con ajumplos.
Surd cigsas de seplicar la avolucidn tecnoldgica disds &l paveds basla la actualidad.
Pedrb waplicar la avolucion da ok slementas del patrimania cullursl digtsl desde al
sasado hista la actuabdad con spmplas.
Pedeih saplicar ul pipal de lin tecnolages da la mfermacion y licemunicacion & lé
fransfarencid del patimoenie cullural éen e ple

IPROCEZD

FARTE A; APORTACION EXPERIENCIAL

1 Preparacids 1 Acovidad

Calenrnnziento En ka cluze, ¢l formador sbre el patrimonio culroral tecmoldgics em la

(Experiencia agriculrors en b pizarrs isperacove para gue jueroen il joego de

CoECTer) correspendencias gque ba preparado asres. Dorante el juego, kot panticipantes

deben emsparejar la: imdgenes de la agriculiors primicva v la moderna. Con
eite juese de correspendencias, 32 Dams la areacién de los parocipances v, al
mizma tiempo, s6 mide 30 mivel de preprracits. Lia segunda acrividad se pasa
sin drr explicaciones B respuesing CoOrrectis.
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2 Actividad
El farmador tiene preparada de antemano la presemdacién sobhre el tema del
patremanis caltural leonddgion on ke agricilara.

Eealza los expleociines necesarias oon las mnipemes ¥ videns & lo preseniacion.
S o= preguesa 51 han visio etios ISP iinyns RNl ogecos, S bes PIogsoT e
CONGCIMasnins. A confinuaism, el formador redns o |os paricapanges oo crcul

(Coloca de forma mixia los visuales gue habla preparado para el juego de
Ccomespomdlems ke, Upda paris panis ooge Ul visual ¥ Smpesra & Camnar por el

gula con la misica. A la crden del formador, se « eliene v husca la parcja &m su
visuzl. k| pesgo condinla hasia gue cada parlicipante encusning b come kdendcia &n
£ visual

1 Evalnaciém
intermedia

{ Becordatono de
Experiench)

{ EEFLEXION
OBSERVACION)

El tormador recibe los sontmientos y ponsambésntas de los pardcipantes on la
actvidad. El tarmadar glantea 3 oS partcipanies as Siguisntcs preguntas

cCudles som s divrencias entne os mefodos gl tivos atilzados cnla
aRricuituna v has metodns miodennos?

cOod opdinas de estos objetas on oste momicnto !
0o obgetos de nscstro Fatrimanio Cultural sanglbds hias vistos
cCudies de nuestros obictos tamgibkes del Patrsmon o Cultural ques hiemos

aprerdide on nuesTe cRfomd oercang cstan ahl cOusdkes han cambiado en la
armuasdaxd ¢

3. ANIMAR

(VIDA
TANGIBLE)

El iommador pede a kos pamicipames que caminen ibremeni: por el cspacis ¥, {on
la oeden de parar. ks panicipanies E0MMAan una parsya oo S8 amigo mds CErcano
Lot hchas de snuscshn drembics preparsdas anes del paller. g oon oesen s

22
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persanas que cresran s dislogo v ke clementos del combecin, 2 disonbayem o bl
grupos por soned. El formador pade o los pamcipamies que Creem Uns Bsamacain
unlizesdn los clemenens de las Bohas Se dejs tiempo sofckene pars la
preparacEin. Todos kos grupos S8 DEMBan parn represesinr QEc IMProvisac nes.

l.
Fersomas: |Rgemsero Agriacamo - Agriculor

Siuacion: Bl sgnoslion esi planiando tngoe en su campo. Bl mgrcuhion le doce al

INFEnIErn agrinomo que no puede obiener suficente rendimiemn de su campo. El
ingensern agrinomo le dice gue si ok procesos se realizen junios y comecismenie,

&| remdimsesnn sumeniord. e que gusard o sarculenr &m tndoc ko oraba s de
maniensmicni, desde ol labaren diel campo Baws o] analizs del ok,

Fromera frose:

Agnoulwr: *CQuikern sumeniar ¢l rendimienn de mi campo.

Comeceos: agnculior-vedann

SiluacHn:

Aungee el agricultor ¥ su familia trabajan dure ¥ eswan muy cassados, no pecden
nbtener producins de calidad. Lo lamentan mucho. Un dia, & pasar por el campo
de su vecine, ve el sisiema de riego intehigenie. Inmediatamenie va a padir
informacion a su vecino. Se emiera de que esle sistiema ahorma apaa evina gue bos
producios s& segeen v <& pudran v flanciona com semsones.

Frimera frase:
Agriculuor: Haga ko que haga. o comsigo cultivar producsos de calidad. [ Por gué?

3. Personas: Lireccion de Agmculiura - agriculus

Siuacion:

% descubre que una imponanss estnecosma de una cudad aviigea se enosentra bajo
um campo cercano. kl arquedlogo, que dinge la excavacin. mienia comvencer a
propextario del campo para que QoI Sus DEITEs; Pero i send tarea facil. kKl
EFamjEro B quisre vemder su campo, que &5 u inica fieente de mgresos.

Primera frase:

Agriculuor: ®ksia s neesara nerra ancesiral. Mo dejames unas piedres para la
alfareria®.

4.
Persomas: Fsoulior- alcakds

32
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S HuaCHIn

El alcalde &5 una nomms Sa1aiud parn Iraer irnss a b cindad

decide hacerla Se pome de aCuerdh ofn Un Conoc i SRCUBROr Y paga pane de los
homorarios por adelaniado. Sin emsargo, el alcalde encuenirn abamados los disefios
del esculoor quiens geee Rago uno esomlivrn mis [lamadve v grasde. Le cusnio sus
swefios con wna balada. Al escultor le mobesza ba sniromesion en s irabape; sdemas,
no ke convnems hacer ¢l "ohjein desprovisio &2 ame v plocer” ges guaens &
presudenie; sinembargo, ha pagads sus deudas oon & amiscipo necibedo del
EYUNAMASEan y e 5y forma de devalverlas.

Primera frase
Escultor: “sefor Presidente, o gus Bace Unica o usa o de arme e & B Inscwin
del amisa™.

4. Proviziomal
iniermedis:

{ Reflejando 1a
Experiencia De
la Experiencia a
lo: Nueres
Comcepros:
Obzervacide
Reflexira)

El insimicion pedes a ok participamies si opinios sobre of estud e msdianie s
[iredinlas:
“oud hemos Bacho? JUnal crees gue era el oogetive de eshe esiudin™ JARUIED

[UiETE COMMPAMIT SUS eXPeriencids ¥ senimmienios!”.

PARTE E:

ENTRADA CONCEPTUAL; [COMCEPTUALIZACION ABSTRACTA|

= Procesamisnia:

El formadar hace wer de nucyo ol videdo sobre ks clementos del patrimonio

" (mé imparta™ | cutturad y tecraldgios v ol cambio on la agricultura. Habla de la smpartancia de los
estudios de kD para el desarrolie de jos clementos del patrisnonio cultural y
tecnoldgico en ka agricukuna actual. Explica 3 los participantes con ejemplos hasta
gué punto afecta a nuestra vida cotidiana

&. Evalnacidm El formador da clemplas de la vida cotidiara sobee ¢l cambio actual de los

infermedis clementos del patrimonio cultural y teonoldgico en |3 agricultura v su importanda

{Atribocide em muestra wida diaria. El formadar crea un ambiente de debate com k. pregunta

comceproal) "rOut relacién existe entre by vida v los clemendos del patremonio cukural y

tecmoldgios en la sgricultura? ® v conAribuye 3 gue se utilicen en el debate los
concoptos reckén aprendidas.

a2
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1. Practicar: "; ¥ | E| formador plantea a los participantes una progunta: “/Como sord of cambio

ahora goé?" futura de nuestras clementos del patrimaonio fukural ¥ eecnokdgico en la

FRPERTENCIA | agricutura? v orea un ambicnte de debake. A contimuackan, pide 3 los alumnos

activa gue realicen una obra pictdnica sobre of tema *El wiaje de los clementas del
patrimanio cultural tecnoldgico en la agricultun hacks of Futurc®.

5. Ligspuds del formador, e disor ouye & ks pamicipanies. un paped de evaluacsin

I'I.'AJ.U.-'LEII:I'I'I' [lara giod cecnhan sls ORinposs © ENrssiimes cn |2 DA 0o 20 Slano
GENERAL;
Lluramie &ne eanadieg

Seenal B0

& RELACION El formador pide a ks alumincs gue crarevisten a ks agriculkores viejos v [dsenes
CONLAVIDA | de su familia o de su entorno corcano sabre ¢ tema *Tramsferencia de los
COTIDIANA: clemicntos de nUCSTTD patrimanio teonoktgicn cukural ded pasado al prosonte on

(D= Kuevo la agricultura®
Concepro a

BOETAS
eXperienCins)|
Experiencia

ACTIVA)
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PLAM DE CLASES OE APREMDIZAIE EXPERIMENTAL CREATIVD

LETIQUETA PLAM

Tema- "Las Caretia Cargitas estan 3 sahwa®

Escucla Primaria
Grupe
desimaiario:

Lot Lol | il mafis | 7= 04 alns )

Grupa:
 pa— Entoire die chase

40+40min
Tiempo:

Mitodo capasitvo Mttodo creative de agrendimje cxpermentadfApre rndizaje pod
Metada: descubirimiento/Dama creatio

Técnica'Técnica
5

Ricde plaging, Improvisackdn, téorica de estacidn

Herramiemtns ¥
eqmipos:

hiftps ' wwnyortu be . comywatch fv—pullCEREY MEL-Ts proamaotonal vadeo
[Turkish)

hithgs: | e ol be. comywatch Se-SRimv 3 nliiwL soromotonal vedoo [English )

hithgs: | e o be. comywatch e —OPEILE NG OA (SOenie - Books o Read

Akoud To Eidsl]

g TARBY TIARTLE Audio book

[Protiemas g pusden sulrir s Caretta carcial
Baligralcs tantos oMl partsclpaartes, haojas blancas v sobines y una evtemia,
midstaras do aretta caretia para ks nifos
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Sor mapaces de comiprender qQue [os neCursos naturakes v s b beras natursbes
Objectives: soin ks clementos mias importantes del patrimonio odtburad goe podemas legar al
b ra.
Seconocer ks prodiiemas medio s Becntakes
ﬂthl:i:‘l‘-:lﬁ: & Sardcapiac de dirie cusnta da i impoarancia da la dvmrodad de la
nifurileci v medrird una sctiled protackan.
& Sard capiac de dirie cuinta de que sl patrmenes culbural mids
imparfanis gue pedemoas dijir al fubure s un menda impms.
&  S5rd capir de dise cuirita de quie nussbigs redarsgs naturales §
nuiilri biodiversdad deben ser prolagido.
8  Sard capir de divse cuinita de que al dre, el sesle v el aguis, gue =n
los exmponimies Bdines de la maturalics, debin prolegeree v gus o
sierah humisiods son los recursas wilalis bdaica.
8 Hetonocw ke problionas medisamBmnbalss.
IPROCESD
EARTE A; APORTACICN EXPERIENCIAL

1 Preparacidm
Calentarmienio
(Experiencia comcreta)

El foamador hac & e s paricipanies viean el video sobre b gaeiia cRIsikas
NS pEaraao o Qmbe i A

bl e youtuhe Lo walch v AR myvinlire s,

Despasés G g s parlicipanies vean ¢l viden, |lo tormaodora pone a coda
ung & ellos miscarns heches con debejos de corela corefia “Uoda umo de
viasnlnos &obe careiio Canciias v oeslns deseandn legar de lo orema ol maars
dice. e enciends wna mia anemsds v s Corefia (rEiigs emgueran o
camanar de la arena al mar Los parsepaniess comanas por €l oula dursme
i proceso. Cusmdn la mica se demneml. lambein lo hacen los
parmcipantes. Al pariscpands al Que el formaador e haya dendide la indema,
&0 [lamicipanie le cweEnin una Camecierisiica & los cansita medlahaigy Jue
recuends segun o g hoyva visto en o preseniocson.Mesntras o Eace
Hmiicra =8 fmse oon "we" o Tmha”. EjEmpio; "Medo én los marss. S0y una
corefin carefin. M espzlda & moames ¥ rojat. kERlE proceso s& repe mes O
Cuaire veoss. k| msiucior mdenis apuniar oo U |EdEma & un o panis
distinio cada ver Lo achwidad comtinda hesis ges ndos oS pariscpanies
IEmminan.

1 Eralnaciém
iniermedis

Esta we2, bas participantes pascam por la orllls ded mas acompafado
misica. Lucgo, cada wer que la milsica s¢ detene, se apascan ¥ dan ka m..-

22

Project mumser: 20230 1 UKDL KAZZT SCH 022521

Thie Eurmgmican Camimilssion’s support hor the producton of this pulsilication does not oonsttube an
endarsement of the ocontents, which reflect the views only of the authiors, snd the Comemission
canmot be held resporsible for ary use which mizy e mads of the Indormation contalrsd therein.




Lol rdesd bry tha
Ecas T+ Py T
o B Duscosn Lineon

{ Becerdatorio de
EIPETMALCIN)

{ REFLEXION
OBSEREVACTON)

a 3z carcttas mas cercanas. Cada participante dice & camctoristcas de la
arctta gue tene defarte ¢ Inicla sus frases con s palabras *T4 o los twyos".
Ejcmpla: “Ercs una Larctia carcita, poncs kos huecyos en la arena por la
noche, etc.”.

1. ANTMAR
{ VIDA TANGIBLE)

Loz partichpanies pueden ver el libre de asdio ¥ vides TAMBYY TURTLE
desde gl endace gue fgura 3 comtnuacidn hasta el mineta 1,05.

"oLoann paseden las Uareins caretins saler de ses huevos v [l2gar facilmeesce al
= T . E

mar’ . pregunts

Lot pamicipanies s divides && gnapos kiuales

El instrocenr preguncs;

Ldanepn: (Ldmn &2 wnikEron le5 cansima consiiss cubsdn seberon del

cascan. gud problemas pudsernn haber expenmenoaio?

2. Larapo LD Jihet probdemnes pucden experimentar | cancim Carefing Racis

qué llepem o mar desde aps nkiog?

Larupen A0 ;Chud les poede haber passdo 2 ks LUarena Corenins despods de

lleger ol mar?

Larupss 40 O pipo & soluciomes podemos enconirar pars ayudar o las

Lorems carenns que Demen difcwhsdes? Amaman las solocwnes que
T

ENCUCnIran.

Lot aluminds Demsn 3 mandios [ara prepararse. Se hace um segusmienio de
tndas las animacioms s bl resoh de la hissong = ve desde 2] enlscs

4. Proviziomal
iniermedis:

{ Keflejando la
Experiencia Dela
Experiencia s los
Nuevos Comcepres:

El imstrucsar pide & lns pars panies su apmaon soone & ssiudn medsne
S INCdiInlics,
"ohed Bamndes hecho? [ Cudl onees que e el abjeinen de esie estudio?!
CARTUIEN QUESTE COMIIAITIT SUS EXPENERCIAS V sEniimisnins! = Como 52
SIRCHETod Al BaCEr SUE IRy IR0 e

tual era el mayor procdema al qu.-:-..--.'m'r.-::'.;.'u:: la= coregiag

Obzervacide Puedes sugenr oira solucion a este problema?
Reflexira) {(ué mas se peede hacer de oira manera®
PARTE B: ENTRADA COMCEFTUAL; {CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA)

[
B
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= Procesamsienia:

El foemador provgecta ¢l breve docosmental sobre caretta carettas del

" (mé imparta” enlace que figura mas abajo (Clemcla - jLibros para leer en voT aits 3 hos
nifos! ) para cerrar ¢l tema.
bt s Mwrarw youtubie. comy' waich Hw=0P 2 1K DXNGIA
bitps fwarw youtube. com fwalch Fy=gIOIUW S DAR t=625
A comtinuacion, el formador muestra a los partcipantes of video
"Frablemas gue pusde sudrir la caretta carctta”™.
&. Evalnacidn Basindonos en kos videos guie has visto,  hemos ertiticado
intermedia corectamente los problemas a bos gue se enfrentan las caretta carettas v
{Atribocidn otras criaturas?
comceproal {Existe alguin problema distints del que Bemas identificado?

fOue otras medidas podemos tomar conira estes problemas?

T. Practicar: "; ¥

L dice a los participarmies gue escribirin una carta Informmativa a sus

ahora gné?" tamllias sobre lo gue s puede hacer para infroducr § probeger s carg as

EXPERTENCIA activa | rarota. Una vez torminadas sus cartas, se leen las cartas a los alumnos
woluritarkas.

8 EVALUACION Tras la formacitan, se distribuye a los particdpantes un documento de

GENERAL; evaluaciin on ¢l que pucden Csribir s opinioncs ¢ impresiones on los

cipacins om bk,
Durante cshe estudio
Sl 50

% RELACION CON
LAVIDA

e pide a los participantes gue hagan wna lista de criaturas on peligro de

itinckdn vy protegidas, como las caretia carcitas, como tarca de
COTIDTANA- |:'I]u remd b ke b,
Nuevo Concepio a2
BT eXperiencias)
Experiencia ACTIVA)
a2
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PLAN DE ADEFNDIZAJF FXPERIMENTAL ¥ CREATIVO

1. ETIQUETA DEL PLAN

Temsn:

FATEDMONIO CUTTTRAL MATERIAT

Grupo

objsinn:

Facuwela seoendarsa

Grupo:

it

s anieris mbseo o s2lin de olase

Hors:

=L mEElns

Al2coda

Mi¢rodo creativo de mpresdiraje experiencial, método de obreracida de tiajes

AL

Técmice T écnic Jeego o rodes, Improvisc ik, TeCnica de exREniCKin

£ uipas

Herramhienias ¥ | Paped, lapiz, carieling, il refanns & iela, celalar o camana para somar toingraiias

Objearus:

S capa 7 de Betonpoer Yy prnleger clemnenans mngihles del palrmnis Ul

Objedvos:

Podri aprander gqoé s el prerimenis malinral
Podrd aprandur qué & &l peerimense culiural angble

2 PROCESD

PARTE A; APORTE EXPERIENCIAL

1. Preparmcide
Crlenismmienio
(Experiencia

ConCreis)

Lo espsdianies son invimedns o clrosle por el insnector, Se dece que s jugard &l
uzgn de la "escultura™. Se da una Sreve explicacion sobre o peego. Frimern, s

snciende la misica v comesnzam 2 haalar Lom movimienios libres al som de esia

THERCO, & & NSNS En JuE & MUsiea s& GoIRChs, && COnvesrien & Eqoaliuras
Las ssculuras iambbein dan cslados Emdacionales onme insera, alegria, asgria,

dependeends 4= 12 siuaciin Bsila acivvidad oonimesa Jaranie |0 nimene

1. Eralnacidn
previsienal

iFecordstorio de JLoaxl podria ser e propdsino de hacer eatas acinwidades
Experiencia)
(OBSERVACION LEE
EEFLENRITAY "

. e 1
LMD B2 SIS Ol do anunciamas s evening.
g B MY el dEs U PRl I By ol Ll By el HEC T

JLué resalindn podensns conseguir oon las activedades gee nexlizamns dumnie &

SuE sucadnyy [ e acesiE

.!-..’..'-'I'.'..L-'L'IZ‘II:IH Juniie oo 2 Mrmadar, 8 4 r=ivie reales un recodmids o & s mised ani Junn

2 BN Enledne virlual, Lo parficipanies G CYEMENIS W JUE VETh Ul

Hdmicra
El apoyao
de los oo
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I::.i-ﬂ:":‘. Lezgo, el insinector ires uno camulma al cenira v ke pade o bos parficipanics Qs

TANGIBELE ) ezcriban ko gue ven agpel. & mmienion obiensr de masera conjunia b datos sosre
la wvida oquik Los pamcipamics =2 dividen en grupos fob oneniaodin G
formados. El formador da instnecciones a los BTUMEE pars 1s im P son,
Frimer grupoc S8 Improyisl un Gnund e Dersico sobre arcfacios encominados en
la ancigua Crodad’ messen
Hegunde gnipoc Improvissciones cinemalografia:s promocsonales de Cidad
Andigua Musen & parier g b ahservado,
lercer grupss && IBPRoVIis N anunced de semiced pablico sobre & presenacin
o e Bashirecos v csliurales.
Se pide o los grupos que aooden dindoles suficienie ismipn.

4. Evalnacien Despuds de que todos Jos prupos bavan cermizade de improvizar, el

provizienal; formamder hace lu: signiemces pregoncas:

I::EEI].BIi.I:IIIH.lﬂI:I LG nivs RS MR O B BOTES Y DO B | ofheis

sobrela oM gudt concluseones legamos comn resalindo & estos audios?

Experiencia Dela
Experiencia alos
Nuoevos

o 508 DENA SUNRGE &n nuesomn vida dana?
Lud podiemos hacer [afo proleger Ressing panmosen culberal?
SUud s e camisan abservasie del pasado al fuiues

Concepros:

Obzervacida

Feflexiva)

FAETE E: ENTRADA CONCEPTUAL; (CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA)

Z. Procesammiente: |;Cwiles zon nuesiros bienes pamemomsalbes culiurales mngibles® El formador

" Qmd imperta?” |proporcioma wna breve informacion sobre e rema. Se dscuten cambios o las
misnds Ookds srlablecismdn una conexiim enome las PeirfEofias JUE VEVESTOm Cnoe
pasadi as expensnims ociuales. S dice gque e civilizaenss andiguas
Arrgarg; bar soode las personas y e B impacts en bos cambios. e discuie
el inlerés de |k socicdodes en esias culbaras v su Recesidod d& prolecoMin, v ae
analcn comd e deben proeger estns biemes culiurabes. Al crear cunosidsd «n los
paricEpanses v meoinvarlos, 2 crea chnciendiz de que |os sooesdades pusden
CoviEnET oI jom sohre sus esline O veda OF E5i0 Manera

i&. ETaloacidm 40N eheciivas esis actividades en la prodecciom & kol hienes del paimmsani

intermedis culurad’?

I:::'I..l'!ﬂ:l'l:ll:i.ﬂﬂ. o rendisne & forma de vida de las civilizacsomes andiguas moenirs haclas ks

Conceproal)

LT B e B s

51 fueras wn <& 1 vive (animado o inanimado) on ccE Momenin, Jaué serias’?

T. Practice: ;¥
abora gud?"
EXPERIENCIA
actira

El formeder pide a lo: participanres gue imvesdpuesm la: estrocroras
culrorales de ln resitm v traigam 2 h clase las imdzenes fotosrdficas
relacionsdaz cen las estrocrores. Lios parccipances forman gruposded o 6
persenas. Cada erupe hace ma cellage com laz forografias v presemen el
irsbajs em clase.

8 EVALUACTON
GENERAL ;

El grupa &2 conmvierie &n un crcwkn. k| Hder dice: "HaSlemios 3 ko que hicimess
acy™ y e o al grupoc T U al es su esindn de aEama, Que Bolancn’™ El planten

SLUE IrETunias.

Fad
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e .In-'.r..'-u:. En dicumenios & ks ParlCipanhss W &2 sk os gue .|.'_|.'|'| Lna e
para las gensracHings fuiires ubnhzesdn sctivamenie |o gee ham apremdido. Los
ndpe] e B Nolds & FECOREn & BLd Caja vV &8 |esn.

s Los pardcipantes eleboras un cantel promecional pars b promocidn de uns

EELACIONADMD |estrocrors colrorsl en so reside com les datos de la investizacidn que
CONLAVIDA realizaren en &l pazo anterior. Se exhibes los carceles creados.
COTIDIANA: (De
Nuevo Concepio 2
BOeTa:
experiencins )|
Experiencia
ACTIVA)
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FLAN DE APRENDIZAJE EXPERIENCIAL CREATIVO

1. PLAN

Temn: Muosess, cipos de museos v 5o papel #a la transmizide de la colinra

Grupo Excnoela secundaris

abjetivo:

Grupo: PEr=Onas nifas nifhoes ) 1014 aflos)

ST Entorae de mozes o suls

Hors: 43+4040mim

Aldcpda: Aerado de sprendizeie experizncial crescivo

Técmica Técnic |juemes de rol, mpreovisacids,

a3

Herrnemienins v | Barro, sembrero, pafas,

SQUIpas:

Objedvos: Un mnzeo que describe 1a forma de vada de ln gente de ks #pocs; Despeniar la
conciemcin de gue Tivir ¢l oempo, b hnoeria, las perzenaz, las cosas v los lnzares
son ue todo. Por le tamro, concientizar sobre el " rempo Eisidrico”.

Keconocer v proceger los elemenio: del pamimomio culroral
Objedvos: 1.1 Poudria crear e moseo semcille 2 partr de sos propies ebjeres.
11 Foddra aprender 2 peazar ¥ evaluar sebre los aconrecimnientos ex redas sus
dimenzioees.
1.} Foddra clasaficar les mmseos sesin su tipologia.
14 Sera capar de trabajar en armonis con los miemsbros: del gropo.
1 = Sera capar de establecer naa relacids entre el pasado, 2] presente v el foimre.
L& Fodra evalaar ¢l process de rabajo en ifrmimos de lo gue ke aporea
2 PROCESD
PARTE A; APORTE EXPERIENCIAL
1. Preparacide El foermador llama s los parricipente: ¥ 52 lex pide que fermen ue circolo en
Crlentamienin el medie. (S supome gue los participantes e se comocen emcre i), Se pide a
(Ixperiencis todos gue diean su nombre neo por uao. Lnego, cada paroopasce dice nmo
CODCIEE) de loz elemencos expmescos en el mmseo zemin las imicinles de tu nombre v
formar e prope com lns mEmaes lerras. Aguoellos goe se pueden emcontrar
elememin: relncosados com la leira de 3o sombre formas nn gropo separado.
;Dénde v en goé secciomes ¢ poeden exhibir loz preducios goe escoenires?
D eitn mrners, |3 comunicacids del propo contizda.

2 Evalnacidm ;Céme re senosre cuando axneciamos bos evencos?

prebiminar ;Taviste un pensamienre decerminnde &l agrupar?
s Cndl podris ser el propésicto de kacer escrs acovidades?

Hamicrg de proyecta: 2020 1 UEDL EAZET 5CH 024521
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(Fecordarorio de
Experiencia)
(OBSERVACION
EEFLFXTVA)

2 Qud reznltado podemos comzeenir com las actividade: goe reabizamaz
durance el jueza?

3. ANIMACION

{ VIDA
TANGIBLE |

Los parikipanres se divides #= dos grupos v loz gropos se emparejan. El
formader le dice a3 cads prrikipamce goe jogards um joege com el
parocipance & @ lado. El primer grupo serd el esculior v el sesomdo gropo
serdn los maceriales del esculeor. El primer grupe le dard sl seronde grupe
laz formaz gue dezes v las comverdrd em escolmores. Juepo “escumlrorm -
esculeer’, v al final del tismspo cada participamte meldears m Propia:
esculroras. Las esculmras escolpidas permanecerdn inméviles nrilirande la
técmica de ln “imspen congelads” Imapen congelads ez coamdo les
parocipances permaneces immdviles doramee el drama v formss wna
fotografia fija. Los partidpanies kaces sm: escolrorms por rormos. Cads
parocipance comenta las escolrores de los demds v hace presomcas. Asd se
abre mma graz exposcitn de esculrorss en el mrozeo. 5i Jo dezeam, Jos
parocipances vhoen sm: escolmras v b fotosrafiam ntilizando mareriales
adscismales como pelucas, ombreros v zafas”.

4. Evalnacidm
prehiminar;

{ Beflexionsndo
sobrela
Experiencia ‘Dela
Experiencia & los
Nuevos
Concepros:
Obzervacids
EReflexira)

Diespods de que todos lo: gpropos havan rermizade de improvizar, & poedes
hacer bas signienpes pregunins.

;Céme re kizo sentir la esculrora goe creasie?

;0nd mos dicen oesiras apimacones?

A gqué comclosiones llegamos como resulindo de estos esmdios?

;Ou# podemos bacer para proceser aoescre patrimonio colimral?

;Qud tipo de cambio ebservazee del pazade &l foiare?

PARTE EB:

ENTRADA CONCEPTUAL; (CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA)

= Procesamzi=nto:
amn

" Qmé imparta’

El formader explica brevemsence las respuescas 2 pregunins como qué &3 ue

musen, codles som los dpes de mmseos, cuwdl ex el papel de los moseas en la
traniferencis de la colimra de #pecas pazadas a b momal Lios museos zon

insiiimciones permunente; para edwcar v servir B la comumided. Fieas
institacionss sem muy educadvas. Hay muckos tipos de musess. Un mmseo

puede fondarse zohre coalquier tema. 3isu rons 5 fAmosa por nma Foerra,
ue producio sgricols, ne erope 4cmice, ue péners musical o nes isduosiria, o

me acomrecimienre kistdrico comcreco, puede smCoBLrar o visiar A mmseo
sobre coalguiera de estos remas para emsperar. Los museo: properciomse

enrermos de sprendizaje para diversos gropos v culrorss. Promoeren nma
mejor compreaside de moesiro proimenie comiéns ¥ fomescan el dulogo, la
curiosidad v la aurerreflexsdm. Ademds, ayndan a las peneraciome:s fororas 2
comprender iu pazado v = darse coesfa de los dxmies de gmienes les
precedisran.

&. Evalnacidm
prehiminar

;Ha comsprendido ¢] papel de loz mozess e ba oramsmizién de 1a colmors &
traves de esias actimadades?

]

i

Himero de proyecto: 2020 0 UEDL EAFET SCH 0as521

El apoyo de la Comisidn Europsa para |3 procduccion de esta publczidn no consttuye una aprobacin
di los contenkdas, gue retlejan Gnicamente Ks puntos de vista de los autones, y la Comishon no o
haos resporsable ded uso qQue pueds haocrse o B informacin corderéda on ¢l mismo




Lol rdesd by Tha
Bt vt P Teral
o B Dusopssn Linicni

(Atribucita

Comceproal)

;Pemiaste em boa exdlos de vide de 2183 perionas mientras bactas laz
ammacicomes?
:Ha kubide comcencia sebre los opo: de mosens?

T. Practica: ;¥
abora gqué?"
EXPERIENCIA
actiTa

Los parccipances crean eiin images com arcilla, cealguiers goe sea ks imapen
compelada en la gue ze emcoenirem. Las obras creads: ze exhiben ez ha
exposiidn del aula.

5. EVALUACTON
GENERAL;

El srupe e comvierte en us circole. El formador dice "Hablemos de lo gque
bicimos bor™ v le pregunia al grupo " [ Céme e sinderon, qué notaron "

5.
EELACTIONADO
CON LA VIDA
COTIDIANA: (De
Nuevo Concepio 2
HOETAL
experiencin: )|
Exrperiencia
ACTIVA)

Se hace nna mvestigacids sobre bot mmseos de poescro pak v del mundo. Se
pide & los parodpanies que formen sTopes de 4 persemnas cads une ¥ cresn

B pizarrs de clase sebre esins ebras.

13
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PLAN DE LECCION DE APRENDIZAJE EXPERIENCIAL CREATIVO

1. ETIQUETA DEL PLAN

Temx: -
LS ESL R v Palmnendnie L uiurg

'|:rI.'I:I|:II:l ﬂhjEI:iTl:I: Esoesla secundana

Fropo: ErEdnas | fias nfs IS afies i

Sitin: imbiEmie del salim & clases, al aire libee

Hors: 3 —Him

Al#coda-

Nosndo creabnen de aprendicaje expenencial aprendizags por Invencsin

Técmics T écaicas:

Egns i ral R E=e T [u

Herrrezienias ¥ Fomdo de cartulma e colones, cragomess, TIperes Y pegamenl
equipas: - . . —_

' . | 5

- . . - r-

rripin EiS PRE A aiTink mdey=1

Objedves Diar 2 capocer la UNESCO v tener informarion sobre las obras dal
patrimpnio calfural de la UNESCO

Objedvyus:

W herd capar & detinir la LIMESLTY,
W SETh Cones bEn b B oo exbeermns de la LIMESCLD para peobeger & [iddnim o
Clra
F Heoonddera la Lism &2 Pairimass i Culinral SMendial
F herd capae e comprender la fmalidad con la que se oned la Lssia de
Pairimssniig Sandial ©Culoeral

b hera capar e recomsler las obras de la hsa del paanmosasn culivral e su
Prodia pals

= hera capar e recomsler las obras de la hsa del pasnmosan culivral srondial
S OAros falses
a0 0IrsCera VOSUNIarye [ara i proisCOonen G Doaags 2% OOrs Jue TREurss om o2
Iy de probecosin del paimesonio culsurs
W Serd capee dedarss cuenia & gque &l patrimonig culbaral o &5 silo en

AL TS lical, S lambetm Enivers:

* Fariscipara volunia lamenie en bos esheerres de proteccion del pairim

cudiural & escala rame s K
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Tems:

U SNESLLE v Faimendinis O uiurg

G'I'I:I[III:I uhji::':r-:l-: Eeomerla secundana

Gropo: WETRS | mafias

it ambienie del salon & clases, al aire libee

Hurs: i —4limim

I PROCESD

PARTE A;

1. Prepamcida
Crlenismienin

(Experiencia comcrein)

APORTE EXPERIENCIAL

hormnador expdica bos elemenins tangihles el
paimEnanio culturel de la o en & g vive o s
totcgrafias tamaks &3 que ha preparadoe anbes v pide
al grupss que fommee un Crculo. El tormador pega las
TDCes & 18 CERINE O Mok FAMICIfanic: OOn Una [ra sin
decir o g om Y mancier ¢l nima con aplausos. Las
[P e | P PR =S o BT B A0 o LSS Tl 2 T Cuandi
cesan lns aplausoe, s& quedan de pie donde esian, S
paara v s smpancja oon la [er=ana mas CorCamed. Lok
ParieCipanies Qnlenlan Sescrnnir la obda U ahpcns Jue
Cieme Fa pare)a en la espakda Com anamacson y el
COnyUEs Gl vina & D0l & QrhEfaC o gas DiEns S A
ecspalda. Los pamcipantes que han adnvinado den guas
o ham emcondrado v esperan. Bl formador mantiens e

Tt 2 ame v viElve & Rabeer a&Cierins | | jucgi

CONEe hsia que indos o parpantes hayan
adivinesdo | hasin que gusds | parscspanse). Los
L PariicCipanies Vst iveTs  10rmar un CIrcwHE vy

wiiram la hosn que [k2van en la espalda, diciendoe b ques

Ban adivinado
NOETISROOT VESVE O PCgar 1k TOINErarias o ia

espalda de los pasmicapasd
El formudor dice que. sacimdoee et fomngrafias weos

e e e L T ey )

o roe. CREBREn una foletcidm o paner de los abjelos y
artslodtos do L Eplegralia, voad Qe nelna mas oo pElns
OMETSOns S0 &0 mas red.

Eznd prosihido comservar 1 propia fobo para proleg erls
%1 hinal de JusED, S llpe Sl [DIRMEr JUgar J L persafa
i hayo recogafo mas fetograbises v s celehm con
aplausos. El fnrmador pide o los pancipases quz

I.'.._- b s nodmnibees de los '--'_ eLns i, O s L dffaliens =

en L Ilograiis e Ban reco i

Pl
(]
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2 Evalnacién preliminar
(Eecerdntorio de Experiencia)
(OBSERVACTON REFLFRIVA )

Eltarmadar refoima los sentimicntos § ponsa mbsntos
de ks participantcs de o activicdad anborior formando
e nucyn wn cirouks. El formiador face las sigulierics
preguntis o s particlpantcs

¢ Ot sintd cugend o Su sty un odbpets o ura obra die
arte de nisestnd part risenioan ko o Rural

¢ Cual ha shdo o abea u objebo mas dificll de desor by
Cusl ha sido k& obra u objcto mas Aol de descrigiry
{0 apina de cstas arteiaitos ¢ obctos &n oste
pilurldyldty

cCudles de nucstros Dienes culturales tangibles ha
wisbo!

¢Cudles de los cliemicenbos de nucstro Fatrimonia
Cultural Masterial que apncndimds on mucstng cnioem
cercaing cskdan il £Cudles ham cambilado cm ke
actualidad !

3. ANTMACION
{ VIDA TANGIBLE |

El formador divade 2 bos parccipances #a 3 eropos.

“Enronges, jcoimp podemps profeger esios objetos?
Acabaz de revitar varios objetos cultorales. Abora
PRIAmMOs R 0BS Eneva acrivadad.

Ustedes zom las persenas que admxiras escas obras
O Fosfam tamio que querds goe oiras personas lus
Tean v laz lleven al foturo.

Decore comeo puedes prrantizar qoe escos objedos
3¢ COBLETTER IBfaCIDS T ¢ (TRRIENCRE A las
geperaciones fororas. Loepe muoéiramos o
soelucidm a #sie problema com una amimacidn".

Se observan las anmmacienes de los gpropos.

4. Evaluacidn preliminar; I nsne: ior

{ Eeflexionando sebre s Fxperemcia Dela |kl dice: “5i las obras culiurales no se preservann o

Experiencia m loz Noevo: Comcepros: rendriamis esias obras ahora™. Pide a los participanoes

Obzervacida Hrﬂllﬁ'lu'l:l e 2scnban una cara de agradecsmicnio para las
Prersaias s profegden eelis oDane v Cin Dy em.

PARTE E: ENTEADA CONCEPTUAL;

(CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA)

2. Procesamiento: " ; Qué importa?™"

Despuss de gus ol formador ogferme 2 [os

Ferocizenssy sobre &l propdsiro del svsablecimosmrns

de g UNESCO p ke gur kace, 5o v um cormmenngis
auimady sebre oy Bienos del perrimorin culeral s
iz DNESCO.

352
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Pravewma los Fiemes del porrowmenie culural dal
mumedo Sajo lz prorecoicn de bz TNESCO con videoy

g v, pocher, ¢ oan Search M= D TCT T yp
e, poacher, ¢ oam ek Pr=Jred IS FER

&. Evalnacidn preliminar (Arribncidn
Conceproal)

El formador praftumdiza en el tema hiaclendo
preguntas & bos particlpantes.

¢ Oud podemos haodr para Jyudar a la USNESCO?
< Que podemas hater individuad ments ® £ Qud
podemas Rater Oomd Socledad?

T. Practica: “; Y abora que?™
EXPERIENCIA acriva

Lo paricipanoes =2 JdIVIGEn en e Erupues. Se
CXAMEE 21 ODpeio culparal mis Oercam [ o e
P 'c'=..|.l E ! Iz LIMIESCLD, | UCEn & ChIrega a lis
pariipantes carfulings de colores, oraynmes, Tjeras
Pfamenio. L prmsr gnsfn dizefla un carme [rard esne
mahajr. El segundd grups prepama un articuol
niroducione para & e weh de boobea, Bl rence

grupes diseifia un folkspe para la abra

8. EVALUACION GENERAL;

Despiies del formador, s distnbuye un docimenen de
&Y _|.||.|-..l|| B lns parisCgpanses, pe ..".|I ol ess esmom ol
SEf OEGOnes & IMpreseones o it Soicine en ST
Duranie este escodio;

Senil =3a;

Apreadi ese;
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Crea que deberin kaber;

% RELACTIONADO CON LAVIDA
COTIDIANA: (De Noevo Comcepie &
moeTas experiencias)( Experiencs
ACTIVA)

El tormnaador mlemiifica das beenes culturales protsa

.Il"-

o e UMESLUCE en 28 pads v en &l mesdo v readizg un

recomids viriual oon ks [iamicifanies.
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PLAMN DE APRENDIZAN EXPERIEMCIAL CREATIVD

1. FLAN

Tema:

Pasrimainio Cultural y Arte

Grupo objeth:

Esrucla sooundaria

Grupa:

..... persomias | —. niflas nifics] (10 B4 afos)

simo: amblente dod Sula
Hora: 2+40miin
Eadtada: etodo de kectursi/Metodo de aprendizsje cdperiendal oreatvog Aprendizaje a

trawves dil descubrenientoy Dramia creativo

Teomilcaf Teonlcas:

Jusego de roles, Improvisscién, narracidn.

Herramleatas v

Warkas visuales, algurnas cguipos on &l saldn de clases, (para animacian e

Squipos . mprovisackin] @arjetas visuales preparadas por el instruchor
Widea: hitps:f'vowbu. be/D- X 1PkINEGY
Ancxo 2 La Importancia de las Danzas Folkldricas en Musstra Cultura
(Abrewiado]
i| hitps:d fbulturelbellck. comihalk-ogunlarinin- kulturamuzdeid- yerl we-onemi |
hitps: fwww youtube comfwatch ?w=anO5U7E pes[M0skca selecchonada
diferentes miskcas oulturalos)
Dbjetivos: Facilitaries of reconacimicnto de las artes escénicas, Que &5 NUESTTO D hrm ok
cultural.
Crear concienoia pam explicar y proteger gue las ames escénicas son parte del
patrimoni culkural uriversal.
Dbjetivos: Podrd conocer las artes csofnicas
Sord capaz de reconocer que s ares cacénbcas s¢ crcueivbran enbre los
clomentos del patrimonio local v oulbara
Sord capaz de reconoter la necesidad de presenvar la cultura 3 mivel local ¢
eIl ona
Sord capaz de trabajar ©n armonia con los miembras del grupa.
5ord capal de cxpresar los senimicnios ¥ ponsamientos sobre Bs ames
csoénicas, gue &5 ol valor del patrimonss oatural, a taves de la animacidn.
Sord capal de establecer una relackdn entre ¢l pasada, ¢l presente y o futuro
Podrad aprender los valores outburales de la cludad en la gue vive 3 pardr de los
abjctos
Sord capaz de cvaluar el proceso de trabajo on términocs de o gue ke aporte.
Z.PROCESD
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PARTE A; APDARTE EXPERIENCIAL

L. Preparaciin’ |

Calentamiento Se formia un clrculo para gue ks alumings pucdan Vorse UNos 3 otros. 5
|Experiencia corcretal pide 3 los participantes que digan sus nombres con un mosimiento rrmico

para que pucdan conooorse. El sogundo participante dice su romdbine: com &l
muvEmicnto ritmico del primer partdcipante, lucgo dice SU propio ramane
COoN Su propio movimicnto ritméco, el tercer partdcipante dice ks nombres
del 17y I partickpants hacendo o movimicnto ritmaco, ¥ lucgo dice su
nombre con SJ proplo movimesnto itmiio. 5S¢ continlda en este arden.
SUrge una cadena de mavimesntos rrmicos.

5S¢ pide 3 los participantes que formeen un @rupo de & cada ura. Janto con
los momdnes de las 10 personas gue recuerdan, s¢ les permite cxbibir sus
movEmMICNEDS FitMecos cn un ordon que determinaran [pucde serun orden
alfabético) colectivamente. Estos movimbentos s¢ realizan on suceskan con
MoVEMICNEDS Fitmacos.

Z. Byaluacén Prelmimar | El capaciador hace las siguicntes preguntas a los grupos

|Recordatorio de la ¢Por quit elegiste ks nombres y los mosimasntos ritmicas de csas
Expericncla) porsonas?
(DBSERVACKIN ¢ Coma te sentiste al hacer ks movimicnios ritmicos colectivamentes
REFLEEIVA ) demtre del grapo!

¢ Hubo algin movimesnto remico con ol gue tuviste diicuttad?
3. ANIMACION El formador pregunta a los participantes v esoribe on la plzarra los
{ VIDA TANGIBLE | movimicntos ritmicos mids pooulares ¥ sus rombres. Los participartcs

wuchaen a formiar un gran circdlo. Sc proodra que los pardcipantes realicen
£n sere hos modmientos ribmicas, ol gue mas e guste, acompafados de la
miisic scleccionada

{mtps/ farwrw youtube comfwatch Av-an05U 78 pes) (La misica puede ser
de ddcrentes oukuras).

El formiador reparte a grupos de 5 personas, cada uno con una @rjeta visual
guc cvoque kos temas de los bailes folcirioos preparados de antcmand
[epempha: giazol grando hacka ef sol, una casecha de trigo, una boda, ura
pelea, eic.). Cada grupo dobe Crear U mioyi mecabo ritmico paia U propla
historia. Pero no todos koS gnupos Cpondran inm cdiaiamenbe su
muovEmicnto ritmico. Les acompafan duante un dempo.

Desputs de gue los @rupos fayan contado sus historias, sc kes pide gue
clijan ura historia distnta de la suwya. Sea ol 2e3 la historia clegida,
tambédn sc les pide que hagan =u propeo movimesnto rtmico. Despuds do
gue cada grupo foavtrde asi, termina o movimierte ritmico clegido. ARora
los verdadernos duchos ded cuchnto exhiben sus movimesntas riomicas reakes.
Los grupos Codmparan 54 movimiicntos ritmicos reales con los moyimecnbos
ritmicos gue obros ®@Rapos han imarovissdo para su historis y comentan ks
siméltudes v diferencias. Evalia ol estlo de cxprosion {movimicrtos
ritmicos) exhibldo por cste grupo. (Este seifd un moyi mésnta instantineo ya

F 4
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Que requilere una ardmacion y movimesntas ribmioos Improvisados. Esta
relzclonade con la iImaginackin v ls produsccidn del pesticipante)
[Arcdo 12 Imdgencs sabre maovimicntos ritmicos)

4. Interino

Evalmmciion;

{ Reflexlomando la
Experiencla fOw L
Experiencla a los
Muewos Conoeptos:
Observacidn Reflexival

El formiador pregunta 3 los partcipantes
¢ Qut te dicen cstas actuacknes?
fOudl fue of propdsito de cste cstudio
¢ AIRUICN QUICre COMMPaFTr SUs Scntmicnios ¥ pensambcntos !

PARTE B:

ENTRADA CONCEPTUAL; [CONCEPTUALIZACION ABSTRALTA)

5. Procosamilert:
"¢ O Imuporta?™

El formador explica gue las danzas Solcidricas son um clemento de ruestro
patrimonio cultural. Explica gue ks balkes folckricos consisten on s
pombenacién de mowimientos ribmicos que hatemos. Explica que todo
movemicnte rtmico tens un sgriticado ¥y ose oxhibe en una wnidad
Tambitn da cjemplas de ruestras vidas pasadas

El formador mas muestra un video sabre la aportacidn de las artes escénicas
3 NoSOtros.

[tk pes: f fyoutu bie/D- X1 PRINBGEY)

&. Bvaluacién prelminar
(ADriE U lan Concemtual)

El formador abre la discusidn sobre ol wso de las danzas folodnicas 3l hacer
la pregurta fCudl pucde ser el valor socal gue s danzas folckdncas nos
agrcgan ademas de maatencr viva neesta culura universal 'y la outbura
local#*. S¢ propofciona informackan breve de la fusnie csonika.

[Apéndice 2 tuecnte:
hatps-i flulturelbellek. comfhialk-ogunlarinin: bultunsmozd cid yerl ve -one

mif

7. Practica: “£Y ahora
gu ™ EXFERIENCLA
activa

El formador crea um emborng de trabajo preguntando a los participantes
{50ord positivo 0 negatve gue los balles folckricos camGien en ef futuro ®.
S¢ pide o ks artes csoénicas gue realicen wn trabajo pictdrico sobire Ia
conservacidn de la cultea de 3 danza folckdrica.

E. EVALUACION
GEMERAL ;

El formiador distribuye un papsd de svalusciin a los participantes ¥ ks pide
psorilbir sus o@inlonss ¢ Impreskones on los ospadios on blanco.

Durarits exte estudio;
Sentd oso;

3
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2. RELACIONADD DN El tormiados, plde o los paertiopantes que agnondan y entreviston 3 personas
LA VIDA COTIDIAMA: Mayores para gue ks csenben las historias gue clios sepan sobre oS Balles
(D Muewoe Concepto 2 tobc ricas locades. |Pucde sor cua guissr Rastoria transracional

riudwas caperienclas]|
Expericncla ACTIVA|

APENDICE L

4
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APENDICE 2

Contribucion de las danzas folcloricas a las culturas

La evalunckn de las danzas folckdricas en bos estudios sociakes, la cducackian v la oulbura ha cobrado
importarciz cn los didmos 2fos.

La darza folcdrica o5 ol factor prncipad en ol nacmienio de la ke, En corsccusencks, o5 posibb
dech gue ¢l arigen del arte, que esfa dentro del 3mibito 3 i cultura, &5 el ®jucgo™ ¥ Hene un papssd
importante cn o nacimbsnto del arbe.

Las dorzas fobcldricas hian skdo abjeto de secciones de la wids mafural coma B moerte, s boda, o
amubcto de B suerte, ks ritos religiosos el coulo, gue han sido parte de |a vida desde ¢l passdo
hasta ¢l presente. Es la cultwra de las chvilizadones. La danza folddrica nos da eformniacican sobire la
formia de vida de las personas. Tristema, amor, lucha, paz, unidad, naburaleza, cordicicnies dificiles,
todo cso ko podemas wer en la melodia de las danzas folkldricas, en ¢l Bamado miovimbcnto rigmiko. Es
un PUEnLe Qe nos oonects desde of pesado fasta ol presonbe.

Por lo taatd, debe ser nuestrg mayor dober trarsterir nucstiros Dabes Tdckhricos, gue Son wn fesang
culunal, a Bs goncraciones huburas de ura mancra mds saludable ¥ lievardos 2l mkcl gue e mMerecen.

4] misma fiempo, debemos tener cuidado de no estropear su onginafidad.

il
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PLAM DE LECCION DE APRENDIZAJE EXFERIENCIAL CREATIVO

1. FLAN

Sujieto:

Pasrimanio Teorao gico Tangible ¢ Ingangl bl

Erupo oot

Esrus b socundaria

LD

..... personas | —.. nifas ... nifos) (10 13 afas)

Lugar: Amibkente de clase
Haora: SI+40miin
MEDndo; Scsodo o becturaMEtoda de aprendzaje capsricndcal oreatvo Bpnsndiz)e a

traves del descubiremientoy Dramia creatiyo

Tecmica)/Tecnicas:

Jucipo de roles, improvisscidn, hermamicrias Weh 2.0 |gore,
nitps flearninga pns.orgd |

Herram haitas ¥

fabdcro EberacEive = _

o LD

0 b 5! ReOonoCor y dar 3 oonoCer s clemicntos culturales guc cambian del pesado al
] e ) 1 o

0 b 5! Podrd Donocer | Conc PRt At patrimon o TeCnolog i
Soni @mpaz de explicar los clementos del patrimoned TeCnobdg Ko oon ojcimniphos.
£l [} clla podra ciplicar |3 cwoluckan teonokidgica del pasadao o prescnie.
£l [} clla podra ciplicar oon cpoim phos o cvclutiaa de los cicimcntos Jdel| patremonio
cultural digital desde el passdo hasia ¢l presendc
Sonl @par de explicar con cjemalos o papel de las tecnokagias de |3 infonmackdn
¥ la Coamunicacksn on la transterencia del patrimonio ouhbura

Z.FROLCESD

FPARTE A; APORYTE EXPERIEMCIAL

L. Preparaciam
Calensamilanto
(Experiencia
comcreta)

1 Evento

El prodesor abre 2l joepo en a3 plzarra nteractiva para gue jJusguen al juego de
pargdas g ha preparado abes sobre el tema del patrimonio teonsSgios
muaberiad & Inmatcriad. Mientras juegan este (uego, s¢ les plde 3 kot cstadlamtes
gue clijam magencs dod patrimonis teonalagios tangibds ¢ ntangibds. Con st
Jusgo, s llama la atencidn de los csbudiantes v 58 mide su nivel de prepamacian
al médsmeo oo mpo.
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a.Evento

El profcsor masestra la presontacin gue ha preparado anterirmante sobee e
tema ded patrimaonio tecnoldgioo material ¢ inmaterial.

i ¥ - Pl i

Realiza las cxplicackines percsarias con las imdgones y Wdoos de B prescntacion
5S¢ ks pregumia si ham wisto ostas imagenes del patrimonio feonologhco tamgihile o
intzaingible. 50 les proponcicng conockmiicnto. Luego, o fonmador medne o hos
partcipantcs on un cinculo. Fedrns: 25 mdgencs gue habia proparado para el
jucigo de combiracion de marera milsta. Cads parcipanbe toma wn visual
comiciza 3 camimar om ol saldin de clases a ribmio de ki midsca. Una wes e
tormadar da k& onden, se detens y busca B colncdkdencia on sw visual. El jucgo
continda hasta que cada particlpaante cncwentra I3 colncidenoa cn su visual

L Baaluacidin El PROSCEOT MECoEc s senEimicntos '|'|:II'.'I1HI"'|II'.'I'I|:'.'I£|:F:" o5 aluminoes on b
prelimenar actvidad. El docerde hace o ks estudizates s siguicnbes pregunias:
iRecordatario de
Exapzricncial ¢ Cuddes zon las diderendas cnione o peirimanio teonoldgico material ¢ mmaterial?
{ DASERVACION
REFLEEIWA] ¢ Cémo te sienfes acerca de estos abjetos on oste momento !
¢ Cuddes de nucstros clementos tangiles ded Fatrimonio Culburad Fas visto !
¢ Cuddes de nucstros clementas del patrimonio culbural tangibde gue aprendimos
N FUESErD Cntoimd Cofmano estdn ahid ¢ Cudles hian amblado hoy?
3. ANIMACION El profesor pide 3 los slumngs gue caminen libremente por of jardin y les plde gue

{ VIDA TANGIELE |

s¢ senten en ofoulo con la orden de parada. Los cucsionarios preparadas antes
ded talker se distribuyen a o5 estudiantes por sortea. El macstro les pide a kos
pstudiaavtes que Cresn Una animackdn de improvisackdn venicndo al centro de
oiroulo con las respuestas de las preguntas formulsdas en las kajas de trabajo. Se
da sufickenite empo para la preparadan. Todos los grupos sc turnan pam realoar
SLE Bmprovisaciones.
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El tormnador hace varias pregunias sobine oo ouluna y bs cdifickos culturales de su
regidn y plde a los slomreos Qs hisgaen un jeeqo de rol.

Ejemplos de preguntas para Turquia:
1. Te despertasie una miafiana vy wiste Hackat v Eamghz. (Fucdes desoribir oomad

te senfishe s

2. Eres um papce! de papind nobo Con csortos on El. Pucdes efratar o gue ciils
sintenda?!

3. Perdiste o tu madne on b Cistenna Basilica. ¢ Puedes retrasar loogue sienbes s

4. Eres win S5 pusm oS0 caiS funco om una 3z de codne. £ Pucdes refratar i gue
psids sindenda !

4. Bvaluachan
prelimenar;

| Reflexlomanida
sobre &
Experiencia /e ki
Experiencla o los
Bugyos Concoming:

El macsiro phde la apinidn de los pardcipantes sobre o cstudie mcdiante ostas
pregURtas:

*cud hemos hecho? Cudl orees que fue o propdisito de ese cstudios £alguicn
Qs COHmh pairtr Sus cEniriencas yw sertmilentos

Dbsorvaciin

Rifoairaal

PARTE B: ENTRADA CONCEPTUAL; [COMCEFTUALIZACION ABSTRACTA)

5 Procosamiomta: | El formiador siuestra un video cducativg so@re s clementos teonologions

“d0ud lmporta?® tanigibles ¢ Intangibles del Pafrimaanio Cultural y su camdGio. |ERcmpho para Turguia
hitosShwaravoatube comfwatch fv-OoFiQUCRENg 1Hoy ¢n dia s¢ habla de la
importancia de B coucacian y los museos para B protecckdin de c5tos Chemenfios
ded patrimanke cultural. Explica 3 los parficipanties con cjemiplos cuanto aiectan emn
niscsbra vida diaria.

&, Bvaluachon El profcsor da cjemiplos de |a wida ootdiana sobns ¢l cambio de clemcntos del

prelimenar patriman o culburald teonolidgicon tangkie ¢ intngile ¥ Su importancda en muestra

|Atribucian vida diaria. Elela crea un ambiente de discusidn con la pregunta ' COmdGo ¢

Comceptual) relacienan los clemicntios tangibdes ¢ infangibilcs del patrimon ko ouhura
be-Cren gioD com su vidas y oontibuwyee que bos estudiantes usen oS conce pRos
reciém a@ne ndidas on 3 discuskion,

7. Practca: “£Y El profesor ahorm plantsa wna pregunta, " Cdemo sond ol camls futuro de

afhiora quié nissstnos clementos de Patrimaonks Cultural tecmaldgios tangible ¢ intangibe 2 v

EXPERIEMCIA activa

orea un ambkente para B disouskisn. Lucgo, pide o los participaates gue hagan um

i’z
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trabajo de pintura sobre o temia "El viage de los Gienes del patrenonio cultural
tangible hacks o futuro’

B EVALUACION
GENERAL;

Posteriormiente, el peofesar distribuye una hoja de evaluackin a los alumnos,
pormiticndoles csoribir sus opinkones ¢ iImpresiones en los espacios on blanco.

Darante «5te estudio;
Sent oso;

([T E s | g T ]

8. HELACIOMADD
CON LA YDA
COTIDMANA: (D
MNueyo Concepto a
nucyas
caperignclas]|
Expericncla

ACTI A

El formiador e pide a los ostudiantes que erArevisten a ks funchanarios del museo
sobire ¢l tema "Transterencia del pasado 2l presente de neestro patrmonio
puttural teonoldgioo tangibile © intangiie ©.
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PLAN DE LECCION DE APREMDIZAJE EXPERIENCIAL CREATIVO

1. PLAN

ECOSISTEAA DEL PATARMMIONMD NATURAL / UNESCD Arcos Moturohes Prodegidos
Sujeto:

Escucla secundana
Grupo objetvo:

Lo rEonas ... nehas nifios] |10 12 afios]

Grapo:
Lugar: ambients del Aula

=20 mie
Hoira:

Mitodo de leoctuma/Metodo de apnendizaje cxperienciad creativo/dprendizage 3
Mlcando: trasits dod desoubrimbcntoy Drama oreativo

Tescnbcaf Teonilcas:

MICRD O FacS, BT OIS an, foonica o CSRaren

Herramilenias ¥
gl peis:

Fapecl, lapioes, Ccrayones

MliElca gue confenc sonldos de |3 naburaleza gue s¢ puoden utlizar durants e
evEnto

hatps:ffwww youtube comPaatch v=NEwn 3IWs2 B

videos,

hitos vyt be SHFED TREIZ]

hitos:fivouty, be ! OwEuxh Syl 54

hatps:/pouta. be /6T CInSnsc

hatps:{ fyoutu.be /BT DCInENNL

Imidgenes para la cxposichan [ANEXD 1)

O dwos:

Sof C3par 4o reConooEr Que los reCursos naburales ¥ i beliera rathsral son koS
clemeenbos diod pasrimaonio cultural mas imipostanies gue podemas dejar para
hurbura.,

Reconocer ks protilicmas amblertales
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ECOSISTEARA DEL PATRIAMONMD NATLFRAL f UNESCD Arcos NoturoAes Prodeghdos
Sujeto:
Escuela seoundark
Grupo ahjetvn:
BErsonas i..... rifias . nifos) [0 14 3hos)
Grapo:
Objetvos: & 5erd capaz de darse cscnta de B imnportancia de la diversidsd onla
natura bEza v Mo una acttud profechana
® EI'Ella podra darse cucnda die que o patrimicenio oubuarad mids importaee
gus podemos dejar @l tTutung o5 un undo lmgka.
s ELElla podrd darss cuchia dio Que nisEstros necursas natures v i3
bload versidsd detssn sor profcgidos.
s Popdra conocer la et de prote-cchdin ded pafrimanie culfbural niatura
mainicdiad de i3 USMESDO.
s Ppdra darse cucnta de que el aine, o suelo v &l agua, que =on los
componcntes Dasioos de la naburabeEza, debon ser protegidos v goe los
SCTCS FiUmanios 20N s recursos witakes bdskoos.
& 5prd capar de reconoler los problemias ambieniabes.
s ElJ ¢lla podra darse cuenta de gue oS reoursos raturakes v la Belleza
natural som ks slementos dol patrimanio culoural mi&ss Imoortanoes s
podemans dofar para el fubund.
2.FROCESD
PARTE A; APORTE EXPERIEMCIAL

1. Preparacion’
Calentamile ri

(Experiencia comcreta)

El fofmadsr Wrvita a los participantes al drouks. Comenzando desdke k2
derecha, of enfrenador nombea & cada particpants Bor turnos oo
desierto, Dosque, RRo, arrcyga, mar, pracora. Todos bas partscpantcs cn el
circulz =aon nombradas. 5¢ sekecokona un wolurtario. 5 muees 3 centro ded
Ciroubz. 5S¢ dice que pucds dar k& instrscckdn de caem biar o ugar diciendo
wng o mids de los nomibres Que S0 acaban de dar micnEras que pue ke
geshacerse de ella tratando de cnoontrar an lugar en el onouks. [Projo:
0w £l desierto, ¢ bosgue, o prads cambicn de bugar!) B jucgo comtinda
Eoir wn tempo. Los partdpantes pucdsn habiar sobre los conoepbos dados
cOud significan cstos comcephos para 0 O guid onees gue podria ser parte
C0Mmed un toados (0w criafunas podrian vihver on cstos amblenbes?

/2
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El tormador dofcrmiinag & monas difcrontes on ool aulac coosishomas de
desierto, Bosgue, lago, o, mar, oradera. S5e poga una Imagcn ogue
repressnta cada conospto ¢n el lugar designada.

S b plde @ oS participardes Sormar un Cinouko . S deno mirasn uno & uns on

cinden comg plantas, animakis ¥ Sencs wheos mirosc ophcos, ComicnIardo por
o deorecha. Bl miscstro divide a los parscpantes ©n 3 gupos plantas,
ardmizles ¥ Crigturas miorosodnicas.

A fads grupo se e erArega una haja de papsd y un Goligraso. e es pide que
adiinen qud criafuras podrizin vivir cm oS coosisbomas dotormiinadas v as
cscriban cm el papel

El grupa de plantas adiving las planias goe viven o ks cooasistemas
cappeoSicados v Bs cecribe em ol papel. El gnupo de animalkes gredios los
ardmiales gue wWven on o coosistema determinada, v o grupo de organksmos
milcroscopicos prodice los angamiEmos micrasodphoas. S0 dan 5 minutcs para
Investgacm y estimacian.

Despucs del periodo, unm participante de cada @gnaps ¢ dirkge al rincdin del
cooslstema designado. A5, la clase sc divide ©n & grupss on & coosisiemas
idemtTicadios.

& los grupos recién formisdos s bes pide gue escriban enowna hoja de papel

wivicnido oo ¢l crosEtema on o gue S0 enoueriran. L publcationes son
comepartdias por un portavos del gnupo respccdvamente.

{ WIDA TANGIBLE )

2. Bsaluacian

orelimidnar cOud signifcan estos concopios para 8¢ gud onces que podirla ser parte de
|Recoedatorio de wn todod

Exporicnclal cOrees que oEtos SoosERCmias oatan Interoonectados !

{ O8SERVACION ¢ Podemads comparar o Coosistema Ooin wina maguing Par que?
REFLEXEIWVA] cludl o b prindpad causa de dafio o 1o Glodversidads

3. ANIMACION

Desoucs de que s pamicoantes com las B orincones del oooskEtcmia
determiinados comparticron o gue ostaba escido on osus pancles, el
migEstng les dioe 3 koS parmcipantes gQue recrecn un mamento rafural on el
cooslstema on el que viwen, utilzando una téomica de Imegrow s sckin.

Micmtras hacen esto, es dice gus preparch una  improvisackm  que
responda @ i pregundas de odma o5 @ vida en oun dia y ogud dpo de
Comunicachm  exste ontre las plantas, los amemales vy B crisgtunas
milcroscophoas. So s da demoo o los particlpantcs para Que SC prcoancn. Se
sigues o trabajo o cada grupd podr turmads ¥ 5S¢ haos una cvaluaciin.

4. Bwaluadon
prelimdnar

Ertrenador pide las ooinkones de los participantes sobre & estudio
micdlante estas preguntas: " 0w kikcimos? Cwdl crees que fue ol propdsio

/2
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| Reflexiomando sobre
La Experiencla fe L
Experiencla a los
Muesos Conosphos:
dbservacidn Reflexival

e cote cotudio ! FARTS N QUIBSNE CONTDE rTr S0 CEDErkcnicias iy
sotmienios

Em tu apinldn, {cual cs |3 iImportancia del alre, el such y ¢f agua para los
ores wivos v ool coosistoma en o gue Wiven para su hiabitat?

cHas motado la diversidad e interdependendds ©n csins Sooskstemias Ot
fipo de coamproemn s Ry

¢ L3 biodhversidad tamGken o5t unids por un ciclo?

¢ES mCosarie preservario para gue 1o vida confdnGe?

PARTE B

ENTRADA CONCEPTUAL; (COMCEPTUALIZACION ABSTRALTA|

5. Procesamlemto:
"¢ Oud Importa’™

Eltarmadar proyecta ¢l sipuiente wWdco como sobee el ecasistema

hithes: Jfvoubu. bz SR FBD TEELZ]

LUsgos, 5¢ Croa un mags condcpiual oon s parficipantes a pardrde la Ly
2da actvidad n la plzarra con luvia de ideas.
Eltormadar progecta un video corto soEire o suclo v ol sgua.

I I I'I I Iu E :il E t I— I

5¢ da unia brewe caplicacion sobee o importancda de proteger el entoma
rafural y of ecosistemia.

5. BEvaluzachan
prelimdnar [Atfribudddn
Concepbualj

Eltarmadar proyecta o wideo preparsdo para k& Hodiversidsd w Bs cristuras
i pEligno de catincin

5 -
= Pd L= FdaClnt s

Profundiza en el tema kaciends pregundas:

Emtonces, ¢ quid pasd ! cOud podemios hinter ! £ et podoemos haoor
Indrdduzimente® cOud podemaos hacer como sodlcdad #

gue ™ EXPERIENCIA
S v

El tormiador pregunta o oS peerdopantes que saben sobre o Patrimanio
Mundial Matural de la UHESCD
El{ ella haos gue oS pamiciantes wean £ valeo o cominusckdin.

1A i ] -

S0 s pide que wisRen @ coposickin del patrimanic mendial de o
raturaleza, gue 5o ha preparado de antemano em un rinedn ded aulka.
Despucs de visRar B caposickan, los pariciaanies son imdtados ol cinouks. El
iormador ks dice 3 los particpantes gue osta esmibickdn fus angankada
para profeger ¢l patrimonio naturasl muncal y quee faltan s materiaics de
concientzacin adeouados para of propdsio de esta ol hibecksn, y £5 nestno
- b
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En la clase: 5¢ crcan pancartas, Imagemss, pocmias, csguenas de dibupos
ardmiadcs. Los partcipantes s dividen on cuatnd gnapos. 5C proponcionan 2
minutos de trabafo on da cstachkin. Los productas preparados se inchaysen
i I minicxgposcion creada on el aula.

E EVALUACION
GENERAL;

El tonmadar, distribuye um documesnbo de evaluacktn a ks partopaenhes,
prmiiendobkes csoribir ous opinlonss © Enpreshones on s cspacios o
Blarrio

Ourante este estudio;
Semtl eso;

R e =

5. RELACIONADD CON
LA VIDA COTIDIANA:
(D Muovo Concepto &
niusas caperiencias)|
Eaperiencla ACTIVA|

El formador lc pidc 3 ks parmicpantcs gut grabom un browe wvideo
pircemicC homad sodbine los clementos del patrimaonio natural que S toeman Biago
profcocdin cin Sus prophiss paisss al abtener @ lista del Patrimnonss P wnd il
afwral y Cultural de la UNESDD., Crea prupos de estudhd para o=t tarca
Lznupa; Un video introductosio sobee ¢ Patrimnon o BMurdial Mataral
dErnupo; Un widedo gue presenta clementos del patrimionss natural ©on su
pais
Ao grupn; Un wiedeo sobire & bodiverskdad w s cosiEtomas ©n Su pals de
Cirig e
4 Emupn; cOue podomos hafor para profcger of ecosistoma vy =
Codhecrsidad?

AMEXD

1. Costas de Dorset y East Devon, Reino Unido

5/2
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2. Archipitiago de Revilagigedo, México

o
)
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3. Tropko humedo de Queensiand, Australla
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4. Santuacrios de pandas de Sichuan, China

>/
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5. Aggtedek Karst y Slovak Karst Caves, Hungria/Eslovaquia

Numcro de proyecto: 2020 1 UKDL KAZZT SCH D94521

El 3poyo de & Combzion Europea para 13 produccion de o5ta pubicacion no constituye una aprodacion
de las contenicas, gue reticjan enicamente s puntos de vista de Jos aumtores, v 1 Comision no <¢
hace responcabie def uzo que pucds hacerse o & Informacian corterada on ¢l mismo
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6. Bosque de Blatowleia, Polonla/8lelorrusia

10/2
Numero de proyecto: 2020 1 UKD KAZZ7 SCH 0948521
El apoyo de i Comision Europca para i3 produccion de €513 pubicacion No CconSTItuye Und aprodacion
de loz contenidos, que reticjan enicamente Jos puntos de vista de los awores, y la Comision no s
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7. Desierto de Lut, Iran
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d
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B. Monte Etna, Italia
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Niemero de proyecto: 2020 I UKDL KA227 SCH 094521

El 3poyo de ia Comision Europea para B produccion de o5ta pubiicacion no ConStItuye una aprodacion
de loz contenidoas, gue retficjan unlicamente 103 puntos de vista de los awtores, v Ia Comision no ¢
hace respocsabie def uZo que pucda haterse A O Infarmacion comtenida en ¢ missmo
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9, Gelrangerfjord y Nxrpyfiord, Noruega

10. Pargue Naclonal de Yosemite

Numero de proyecto: 2020 1 URDL XKAZ27 SCH 094521
El spoyo de 2 Comision Eurapea pars IS peoduccion de st pubicacion No CONSSItuYe UNI Aprodacion
de jos contenicos, gue reficlan onicamente 05 puntos de vista de los atores, v la Comision n

hace resporsabie del uso quc pueds hacerse & 9 Informacion comtersda on ¢l mismo



11. Defta del Danubio, Rumania
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12. Lago Baikal, Rusla
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Numero de proyecto: 2020 I UKOL KAZZ27 SCH 0248521

El 3payo de la Comision Europea para 13 produccion de o5ta pubicaciion no constituye una Aaprodacion
de oz contenidos, que reticlan oalkcamente s puntos de vista de os awtores, v Ia Comision no ¢
hace responsabic def uso que pucd hacerse de 3 Infarmacion comtendda on ¢ mismo
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13. Punto equivecado, Canada
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14. Y Long Bay, Vietnam
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NOUmero de proyecto: 2020 1 UKDL KAZ27 SCH 0948521
El apoyo de la Comision Europca para I3 produccion de 513 pubicacian no consTItuye Uuna aprodacion
de los contenicas, que reflcjan Unicamente kas puntos de vista de los awmores, v la Comision no s¢
hace responsable del uso que pucda hacerse e 3 Informacidn comersda on ¢! mismo
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NOGmero de proyecto: 2020 1 UKDL KAZ227 SCH 0948521

El 3poyo de a Comision Europca para 13 produccion de o312 pubicacian no CONSTItUYE UNa Aprodacion
de los contenicos, que reticjan unicamente s puntos de vista de las awmores, vy la Comision no ¢
hace responsable del uso que pucda hacerse A 3 Informacion comersda on ¢! mismo
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15. Costa Alta/Archipi¢lago de Kvarken, Suecla/Finlandia

16. Capadodia, Turquia
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Numero de proyecto: 2020 1 UKOL KAZ27 SCH 0548521
Elapoyo de i Comision Eurogca pars 1a produccion de o512 pubicacion no coNstItuye Una aprodacion
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CONTRIBUCION DE LAS DANZAS POPULARES A LAS CULTURAS

La evaluacion de las danzas folcloricas en los estudios sociales, educativos y culturales ha cobrado im-
portancia en los altimos.

La danza popular es el factor principal en el nacimiento de la cultura. Por lo tanto, se puede decir que el
origen del arte, que esta dentro del &mbito de la cultura, es el “juego” y tiene un papel importante en el
nacimiento del arte.

Las danzas folcloricas han sido objeto de secciones de la vida natural como la muerte, el matrimonio,
el encanto de la suerte, los ritos religiosos y el culto, que han formado parte de la vida desde el pasado
hasta el presente.

Es la cultura de las civilizaciones. La danza folclorica nos da informacion sobre la forma de vida de los
gente. Tristeza, amor, lucha, paz, unidad, naturaleza, condiciones dificiles, en la melodia de las danzas
folcloricas, en el llamado movimiento ritmico. ES un puente que nos conecta del pasado al presente.

Por lo tanto, nuestro mayor deber deberia ser transmitir nuestras danzas folcldricas, que son un tesoro
cultural, a las generaciones futuras de una manera mas saludable y llevarlas al nivel que merecen.
Al mismo tiempo, debemos tener cuidado de no estropear su originalidad.
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