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CAPITULO 20

REALIDAD VIRTUAL Y EDUCACION EN LOS MUSEOS DE ARTE
ANTIGUO Y YACIMIENTOS ARQUELOGICOS

Ana Valtierra Lacalle

(Universidad Camilo José Cela)

Introduccioén

Hace tan solo unos meses, el 8 de mayo de 2017, se anunciaba en el Museo
Arqueoldgico Nacional la llegada de la realidad virtual. Se trata de “Vivir en...”, un
proyecto que pretende ofrecer a cualquier visitante del Museo un paseo virtual por
diferentes etapas de la historia de Espana (Museo Arqueoldgico Nacional, 2017).
Es una adaptacion de las piezas expuestas en el Museo a través de cinco
escenarios histéricos. Una arquedloga ficticia nos guia en este viaje en el tiempo.
Nos invita a conocer y descubrir la vida de nuestros antepasados. Este proyecto
conjunto desarrollado con Samsumg, incluyo la instalacién en varios puntos del
museo de una estacion con unas gafas Gear VR, un smartphone Samsung
Galaxy S7 y unos auriculares a disposicién de todos los visitantes. De esta
manera, un habitante del siglo XXI puede transportarse y entrar en una casa
antigua, o pasear por las calles de poblado del que soélo conservamos restos

arqueoldgicos.

No es la primera incursibn de este museo, a la vanguardia de las nuevas
tecnologias, para contribuir a un aprendizaje significativo. A finales del 2016 esta
misma institucién colabor6 con el Laboratorio de Humanidades Digitales (LHD) de
la Real Academia de San Fernando. El proyecto consistié en la digitalizacién de
treinta vasos griegos de sus colecciones para su visualizacion 3D. El Museo,
instalé en las salas de Grecia una pantalla digital en la que el visitante puede
ampliar y girar cada vaso a su antojo. Ademas, esta visualizacion esta disponible
para movil, ordenador o tableta. Cualquiera de los que somos especialistas en

ceramica griega sabemos que a nivel investigacion uno necesita ver el vaso
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desde todos los costados para entender su significado. Esto, no es posible en
condiciones normales en los museos del mundo por razones evidentes. En este
sentido, este proyecto consiguidé que el acercamiento a esta parte de nuestra

historia sea fructifero a nivel investigacion, ademas de a nivel educativo.

Estamos ante un momento crucial en la Educacion de nuestro patrimonio, tal y
como lo entendemos a dia de hoy. Las nuevas tecnologias, entre las que la
realidad virtual ocupa un lugar privilegiado, se han convertido en aliadas
indiscutibles para el aprendizaje del arte y la historia del mundo antiguo. De ella
se sirven museos y yacimientos arqueologicos. Pero también son accesibles para
el aula, a través de internet y la posibilidad de acceso remoto. No podemos por
tanto permanecer ajenos a estas innovaciones, y se hace necesario un analisis de

sus ventajas y prospectiva actual.

Propuesta tedrica: la realidad virtual como instrumento para la docencia del

mundo antiguo

La realidad virtual aplicada tanto en museos como en yacimientos arqueologicos
nace de la voluntad de incorporar la comprensiéon del patrimonio en los procesos
educativos. Esta herramienta esta demostrando su eficacia para acercar las
piezas a un publico no especializado, mejorando notablemente la difusién de su
conocimiento. De esta manera se esta superando la idea de la contemplacion del
patrimonio desde un punto de vista pasivo, en el que el visitante mira una pieza
gue permanece inactiva. Se comienza a producir una interactividad, que va mas

alla de la mera contemplacion (Santacana y Masriera, 2012).

El ver una pieza y llegar a entender como una vida que hemos dejado atras hace
muchos siglos, llega a ser una abstraccion mental muy complicada para un
alumno. Se hace especialmente patente cuanto mas nos separamos en el tiempo,
es decir al refererirnos al mundo antiguo objeto de este estudio. Sin embargo, la
realidad virtual ayuda a paliar esa diferenciacion, establenciendo una relacion
activa entre la época y el estudiante. En este sentido, es comprensible y evidente
el interés cada vez mas grande por parte de instituciones y educadores por
ahondar en esta cuestion. El éxito de esta relaciéon se manifiesta en la gran

expansion y avances que ha tenido este area en la ultima década. Asi, podemos
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ver la proliferacion de Congresos, Master y cursos que se ofertan desde

diferentes instituciones.
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Figura 1. La autora del presente articulo probando la realidad virtual del proyecto

“Vivir en...” del Museo Arqueoldgico Nacional

Esta explosion que esta inundando nuestra vida educativa, se va plasmando en
las publicaciones, recientes pero abundantes, desde hace poco mas de una
década. Una de las pioneras en resaltar la importancia de la relacion entre
museos y nuevas tecnologias ha sido M? Luisa Bellido, quien ya habl6é de museos
virtuales y digitales (Bellido, 2001a). Ademas, realizé grandes aportacion para la
conceptualizacién de esta disciplina emergente (Bellido, 2001b). A partir de ahi
cada vez han sido mas los autores que han defendido la virtualizacion del
patrimonio como método eficaz para propulsar su conocimiento y, sobre todo, su
entendimiento. Es decir, defendiendo el cdmo el uso de materiales virtuales en
museos contribuye a una divulgacidon mas amplia de su contenido, e insistiendo
en las ventajas para trabajar con ideas espacio-temporales diferentes a la actual
(Rascon y Sanchez, 2008). De esta manera, los medios virtuales ayudan a
mejorar la comprension de materiales y yacimientos arqueoldgicos, asi como en
la contextualizacion de las piezas. También se han realizado estudios de
evaluacion sobre casos concretos, que aunque marcan las limitaciones hasta la
fecha del sistema, muestran su éxito en el contenido didactico de los mismos

(Economou y Pujol, 2011).

Es evidente que partimos de la base de los beneficios de incorporar el patrimonio
a los estudios reglados, algo comunmente aceptado por docentes e
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investigadores. A este respecto, creemos que los museos deben convertirse en
elementos fundamentales de la Educacién para el Aula (Valtierra, 2016). Rico y
Avila (2003) ya pusieron de manifiesto el papel de los materiales curriculares para
la difucion del patrimonio y educacion, haciendo un analisis critico del largo
camino que nos quedaba por andar. Es fundamental en este sentido, que
tomemos conciencia del papel que tiene el patrimonio en los curricula de las
diferentes etapas educativas (Gonzalez, 2011). Sumamos ademas el innegable
interés que suscitan las nuevas tecnologias entre los alumnos, que deben
convertirse en aliadas del proceso de aprendizaje, sin perder de vista que no todo
son ventajas, como han sefalado otros antes (Marqués, 2013). Es tan relevante
esta idea de las nuevas tecnologias como elemento educativo, que incluso se ha
acufado un término especifico. TAC, o Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento  (Sancho, 2008). Se definenen como las tecnologias de la
informaciéon y comunicacion que se utilizan en el contexto educativo. Se

caracterizan porque

Son tecnologias centradas en el proceso de ensefianza y aprendizaje que priorizan
la adquisicion de competencias para facilitar la adquisicion del conocimiento de la
disciplina. También se caracterizan por priorizar actividades colaborativas, en red y
de creaciéon de conocimiento compartido, asi como por facilitar la interaccién social
a todos los niveles. (Albert, 2014, p. 412)

Aproximacién conceptual y delimitaciones del estudio

Es complicado determinar lo que es y lo que no es Realidad Virtual, dada la
relativa juventud de la disciplina. En general podemos decir que es “una rama de
la computacion grafica cuyo principal objetivo es generar sensacion de presencia
sobre los usuarios de un entorno sensitivo, estimulando los diferentes sentidos del
cuerpo humano en tiempo real, empleando para ello dispositivos apropiados de
inmersion e interaccion” (Otero y Flores, 2011, p. 4). Para considerar algo como
realidad virtual, se tienen que cumplir cuatro preceptos: que sea un mundo virtual,
0 una colocacion de objetos en un espacio; que exista el concepto de inmersion
fisica y sensorial; que sea interactivo; y que exista una realimentacién sensorial
(Sherman y Craig, 2002).
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Figura 2. “Vivir en...” del Museo Arqueolbgico Nacional

El casco o gafas de realidad virtual o HMD (head-mounted display), es una de las
experiencias mas eficaces en la docencia del mundo antiguo, y en la que
centraremos el estudio, dada la limitacion propia del formato de este capitulo. Se
trata de un dispositivo que reproduce imagenes creadas por ordenador en una
pantalla cercana a los ojos. Permite englobar todo el campo de vision del usuario,
y al estar sujeto a la cabeza, sigue sus movimientos potenciando la sensacién de
estar inmerso en un paisaje determinado. Puede ir acompanado de otros
dispositivos, como guantes, trajes especiales o sillas dotadas de movimiento, que
permiten aumentar la percepcion de los diferentes estimulos. De unos afios para
aca, diferentes instituciones, ciudades o yacimientos arqueoldgicos han ido

incorporando este material, que tiene multitud de posibilidades docentes.
Realidad virtual e inmersion sensorial en el mundo antiguo

La realidad virtual es una inmersion sensorial en un mundo paralelo al actual. En
el caso de su aplicacidon en museos y yacimiento arqueoldgicos, esta basado en
entornos reales que nos permiten su mejor comprension. Se genera de manera
artificial, gracias a unos accesorios variables como gafas, cascos de audio o
incluso guantes. Se crea asi un mundo ficticio en cuanto a que no existe en la
contemporaneidad, pero real en cuanto a que esta basado en investigaciones y
datos corroborados.
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Figura 3. Cratera de Eufronio. Cratera de caliz atica de figuras rojas modelada por

Euxitheos, y pintada por Eufronio, ca 515 a. C.

Es importante resaltar la importancia que existe en la creacion de los entornos de
realidad virtual de personal especializado en arte antiguo. Estos profesionales
juegan un papel fundamental en la elaboracién de la narracion, del guion a seguir,
que debe partir siempre de datos cientificos realtivos al periodo a recrear. Se
parte de la recoleccion de datos y elaboracion de teorias, pero en la creacion de
entornos virtuales juega un papel fundamental la capacidad de reconstruir, de
abstraerse mentalmente. De esta manera, las mismas piezas o el mismo
yacimiento arqueolégico ofrece un sinfin de posibilidades basadas que deben ser
utilizadas en funcién de los intereses del alumnado. Asi, por ejemplo, ante una
pieza museistica como la figura 3, tenemos los datos cientificos que de manera
simplificada son: es una cratera de caliz, un tipo de recipiente que se utilizaba
para mezclar el vino y el agua en el symposion. Que es de proveniencia atica:
concretamente fue modelado por Euxitheos y pintada por Eufronio en torno al 515
a. C. Se hizo con la técnica conocida como “figuras rojas”, que se desarrolla
desde el ca 520 a. C. Representa el cuerpo de Sarpedon, transportado por Hipnos
y Tanatos bajo la atenta mirada de Hermes. Si nos vamos a la parte de guién, con
esta sola pieza podemos recrear diferentes escenarios dependiendo de los
objetivos didacticos: desde imaginar como era el trabajo en un taller de ceramica
griega, a como transcurria un symposion, un ritual o creencias relacionadas con el
mundo funerario, mitologia, la guerra o incluso si queremos ser mas concretos la
Guerra de Troya. Todos son aspectos igualmente validos, y es evidente el trabajo
de investigacion que conlleva su realizacién, mas alla de la pieza. De ahi la

importancia de profesionales capacitados para elaborar el guién.
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Esta obra en si misma aporta datos parciales en torno a todas las tematicas que
hemos ofrecido como opciones. Una recreacion del mundo antiguo de realidad
virtual de este tipo, se nutre de multitud de investigaciones, y requiere estar al dia
en los ultimos avances realizados en el campo. Asi por ejemplo, si nuestra
realidad virtual en torno a la Cratera de Eufronio va a versar sobre los rituales
funerarios, tendremos que conocer todos los datos posibles sobre los mismos:
fuentes visuales o iconografia sobre la materia, lapidas y epitafios, fuentes
escritas, excavaciones arqueologicas realizas en necropolis...La variedad
tematica es infinita, los enfoques también. Incluso hay autores que insisten en que
dentro de un mismo yacimiento arqueoldgico deberia haber un abanico amplio de
discursos de realidad virtual adaptados a los diferentes cursos y materias, y
contemplando la atencién a la diversidad que se encuentra en las aulas (Husillos,
2013).

Yendo un paso mas alla a nivel educativo, defendemos que de manera real en un
futuro inmediato, muchos aspectos de la atencion a la diversidad ligados a la
docencia del arte y la historia antiguas se podrian suplir con la realidad virtual.
Una educacion inclusiva de manera real. Susituiremos asi los tradicionales “no
tocar” de los museos, por razones obvias de conservacion, por “tocad”, “oled”,
‘escuchad”...De esta forma quizd consigamos que se cumpla el derecho a la
visita formativa que tiene que estar al alcance de todos (Valtierra, 2016). En
Europa se estima que la demanda de potenciales turistas con discapacidad es de
127 millones, a lo que hay que sumar las personas que les acompafan (Sibina,
2013-2014). Es cierto como han sefialado otros antes que yo, que no tenemos por
qué renunciar a un numero tan alto de visitantes (Espinosa y Bonmati, 2013).
Sobre todo cuando es una realidad en los centros educativos que puede suponer

la diferencia entre la asistencia de un grupo de nuestros alumnos, o no.
El Museo Arqueoldégico Nacional y otros ejemplos relevantes

El 8 de mayo de 2017 se anunciaba la llegada al Museo Arqueoldgico Nacional la
llegada del proyecto “Vivir en...”, un paseo virtual por la historia del Espana. Se
usaban como base las piezas expuestas en el Museo, y se recrean cinco
escenarios historicos de cinco periodos diferentes. Para llevarlo a cabo, se han
instalado en las salas correpondientes de puntos dotados con unas gafas Gear
VR, un smartphone Samsung Galaxy S7 y unos auriculares. Mediante esta
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experiencia de inmersion sensorial, el visitante puede entrar en casas y pasear
por las calles de las diferentes recreaciones. Una moderna arquedloga, explica en
estos recorridos diferentes aspectos de la vida de nuestros antepasados. No
pierde detalle, incluso se ha quitado las gafas de sol para colgarlas de su
camiseta pada mirarnos a los ojos mientras nos cuenta el recorrido. Podemos asi
visitar virtualmente las cuevas del Paleolitico, las calles de un poblado celtibero,
un foro de una ciudad hispanorromana, un mercado califal o una vivienda del
Siglo de Oro. La direccion del proyecto es obra de Magoga Pifias, quien trabaja
desde hace afios en animacioén y técnicas digitales aplicadas al Patrimonio. Con el
Museo Arqueoldgico Nacional ya habia colaborado en la elaboracion de los

audiovisuales que a dia de hoy podemos contemplar (Pifas, 2014).

Figura 4. Arquedloga en uno de los escenarios de realidad virtual del proyecto del

Museo Arqueologico Nacional

Es magnifica la capacidad de modernizarse que ha tenido el Museo Arqueoldgico
Nacional, adecuandose a los nuevos tiempos (Valtierra, 2016). Un esfuerzo poco
conformista que le ha convertido en uno de los mejores a nivel didactico. Como
recompensa a este esfuerzo, sus salas estan llenas de nifios y adolescentes,
tanto en grupos escolares como con las familias los fines de semana. Sin lugar a
dudas, esta aportacion de realidad virtual es un elemento mas que suma al
atractivo del museo a nivel educativo. A fin de cuentas, se trata del viaje de uno
mismo al pasado. Es cierto que los recorridos son cortos, los puestos insuficientes
para una visita escolar en grupo y que algunos aspectos técnicos de la propia
experiencia virtual son todavia mejorables, como el posicionamiento absoluto.
Pero sin lugar a dudas es un primer paso relevante para la normalizacién de esta

tecnologia en los museos espanoles.
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No s6lo en el interior de los museos se aplica la realidad virtual. La empresa Past
View ofrece visitas guiadas con gafas de realida virtual por ciudades como Seuvilla,
Barcelona, Atenas y Efeso. Se comercializa como un producto turistico, pero tiene
sin lugar a dudas un gran componente educativo, que hay que extrapolar.
Especialmente llamativo para una inmersion sensorial en la época del entorno o
yacimiento arqueoldgico, o sobre todo para ayudar a la comprension de entornos
de los cuales conservamos ruinas parciales, como es el caso del magnifico teatro
de Efeso (figura 5), comenzado en época helenistica y ampliado en época

romana.

==
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Efeso, ;7itad en su estado actual, mitad la imagen de realidad

Fig}ura 5. Teat;é V'd'e

virtual. Fotografia: http://www.pastviewexperience.com/que-es-past-view/

Es cierto que el mundo antiguo es quiza uno de los que mas potencial tiene a la
hora de aplicar realidad virtual. La razén es lo lejano en el tiempo y la parcialidad
de los restos conservados, que hacen que podemos acercarnos a una idea
menos abstracta de como era ese pasado. Pero la realidad virtual tiene mucho
potencial aplicada a otros aspectos del patrimonio. Se usa de manera regular
desde hace unos afos para visitas virtuales a museos, estando ya implantada por
ejemplo en el Louvre y en el British Museum. O el Salvador Dali Museum de
Florida cuenta con una recreacién de E/ Angelus en realidad virtual que nos

permite viajar dentro de la pintura, y entrar en el mundo surrealista de Dali.
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Conclusiones

Es evidente el gran impacto que esta teniendo la realidad virtual en la educacion
patrimonial. Su incorporacién a las visitas de museos en una materialidad que
podemos cumplir desde hace unos afos. Al margen de poder visitar virtualmente
un museo desde cualquier parte del mundo, una de las grandes aportaciones de
esta tecnologia es el hacernos viajar al pasado, sumergirnos de manera inmersiva
y sensitiva en una historia reciente o no. Por este motivo es especialmente
relevante la ensefianza del arte antiguo y la arqueologia. Entender como era la
vida, como era un edificio del que practicamente s6lo nos queda la cimentacion,
resulta un ejercicio de abstraccion muchas veces dificil para los alumnos, o
incluso los visitantes que acuden a museos o yacimientos arquelogicos. La
realidad virtual suplira estas necesidades, y convierte en algo casi tangible el
acercamiento a la vida de nuestros antepasados. Cuenta ademas, con un gran

atractivo para el publico en general.

La realidad virtual es un elemento fundamental hacia el cual evoluciona la
docencia de la historia y el patrimonio de la antigledad. Ya se ha instaurado con
éxito en lugares como el Museo Arqueoldgioco Nacional, o se pueden visitar
ciudades como Efeso o Atenas con ayuda de estos dispositivos, que hacen que
entendamos mejor cdmo seria la vida en la época. Todavia tiene carencias, y en
algunas de las instalaciones que se han hecho se requieren perfeccionamientos,
pero es una tecnologia con un espectro de mejora muy amplio. Es mas que
probable que si cuestiones econémicas no lo impiden, esta rama tecnoldgica
aumente su protagonismo en museos Yy yacimientos arqueoldgicos. Asi, se
convierte en un aliado del docente para comprender y acercar la historia al ambito
educativo, y hacer vivir una experiencia sensorial e inmersiva en algo que tanto
nos entusiasma a todos los docentes del ramo: el arte antiguo y la arqueologia.
Una disciplina en auge que promete grandes aportes al sistema educativo a corto
plazo.
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