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Resumen 

En este trabajo se analizan las características de la implementación de la 

tecnología en la educación de la gestión cultural en una escuela artística de nivel 

medio de la provincia de Jujuy, desde las bases teóricas del paradigma 

educomunicativo y las posibilidades que brinda la Web, cuyas nuevas 

posibilidades de co-creación construyen cierta inteligencia colectiva en el 

ciberespacio y mediante el desarrollo de este proyecto buscamos brindar una 

alternativa en la enseñanza de la gestión de productos artísticos en los tiempos y 

contextos actuales, es decir, propiciar estrategias didácticas acordes con una 

época en donde los conocimientos y las formas de aprender están en continuo 

cambio. 
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Introducción  

Las sociedades del mundo se encuentran frente a una realidad tecnológica 

que demanda nuevos modos de pensar y nuevas formas de aprender, como así 

también de ser y estar en este mundo en el marco de la comprensión de un nuevo 

lenguaje y una convivencia transmediática. Es por ello que los educadores deben 

tener presentes las posibilidades de innovación que ofrecen los nuevos medios y 

canales de la comunicación, para adecuar los sistemas educativos a los retos de una 

sociedad digitalmente conectada. Esas herramientas tecnológicas presuponen un 

nuevo rol para los docentes y los estudiantes, establecidos en la certeza de que el 

aprendizaje debe basarse en el favorecimiento del sentido crítico y el desarrollo de 

estrategias de apropiación y resignificación de los saberes mediante el uso de nuevos 

sistemas mediados por tecnología, conformando nuevos lenguajes; como sostiene 

Michael Cole (1993) “… los artefactos culturales son materiales y simbólicos; regulan 

la interacción con el ambiente y con uno mismo. En este sentido son, en términos 

generales, 'herramientas', y la herramienta principal es el lenguaje”.  

Por esta razón Internet se convierte cada vez más en el nuevo lenguaje de 

alfabetización, obligando -por decirlo de alguna manera- a la sociedad a ser parte 

del inexorable avance de una cultura hiperconectada y por supuesto, su 

implementación en el ámbito educativo exige comenzar a entender que el proceso 

de enseñanza y aprendizaje necesita ser revisado y reconstruido a la luz de los 

nuevos modos culturales. En este sentido, el uso de estas tecnologías y la virtualidad 

deben ser entendidas tanto como recursos para la enseñanza; como medios para el 

aprendizaje; como medios de comunicación, expresión y como objeto de aprendizaje 

y reflexión. Son por lo tanto el resultado de una actividad autoestructurante, propia 

del sujeto que es determinado por las interacciones sociales y la importancia de 

adquirir competencias digitales, como menciona Meritxell Viñas (2014), “La 

educación formal no puede ya basarse en la simple memorización y reproducción de 

una información concreta, que se encuentra en un libro de texto. El estudiante está 

acostumbrado a la disponibilidad de nuevas tecnologías que utiliza a diario para el 

ocio y para satisfacer sus propios intereses de aprendizaje, aunque en general se 
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pierde con el mar de información que existe en Internet y en discernir sobre la 

fiabilidad de la misma”.   

Debido a los cambios en la forma de relacionarse y comunicarse de la 

sociedad actual se puede aseverar que los antiguos paradigmas de enseñanza hoy no 

son tan válidos, los estudiantes reciben mucha más información de ámbitos distintos 

a la escuela. Otra forma de comprender esta relación entre las tecnologías de la 

comunicación y de la información con la educación, sería pensarla como educación 

para la comunicación y la información con soportes tecnológicos. Desde esta 

perspectiva, adquiere relevancia el entorno digital como espacio de interacción social 

y construcción colectiva. En este entorno los sujetos son constructores, actores, 

prosumidores
1
 y no sólo navegantes, observadores o lectores pasivos de lo que otros 

producen, por lo tanto, en un entorno digital es posible conocer, ya que es posible 

interactuar y la relación con los objetos de conocimiento se mediatiza, puesto que 

éstos se pueden ser presentados a los sujetos del aprendizaje por diversos lenguajes 

de representación. En los entornos digitales, los navegantes deben desarrollar 

competencias mediacionales, que Chan Nuñez (2005) define como “la capacidad 

para realizar operaciones de carácter comunicativo, articuladoras entre procesos de 

diferente naturaleza”, para relacionarse con esos entornos y construir conocimientos. 

La virtualidad y sus posibilidades, brindan nuevas herramientas tecnológicas los 

procesos cotidianos de enseñanza y aprendizaje. En este sentido, los recursos 

infovirtuales en la esfera educativa no sólo permiten que los estudiantes puedan 

aprender, sino que al mismo tiempo, consigan ampliar las estrategias para ese 

aprendizaje. Como dice Claxton (2001), “la tecnología implica un plus en el 

aprendizaje”, por ello la iniciativa educativa se inclina hacia la reformulación de las 

condiciones y el contexto en que se genera el aprendizaje, precisamente para allanar 

el camino del estudiante, incorporando los contenidos que curricularmente se precisa 

aprender, pero también añadiendo otros para favorecer la creatividad, la reflexión, el 

pensamiento multimedial y la generación de conocimiento nuevo, “…en el 

aprendizaje abierto, independientemente de la distancia o de si la enseñanza es 

presencial, la toma de decisiones sobre el aprendizaje la toma el estudiante o los 

                                                 
1 La palabra prosumidor o  prosumer, es un acrónimo, cuyo significado está formado por la fusión original de las palabras en inglés producer 
(productor) y consumer (consumidor). Igualmente, se le asocia a la fusión de las palabras en inglés professional (profesional) y consumer (consumidor). 
Es un término utilizado en ámbitos muy diferentes, desde la agricultura a la informática, la industria o el mundo de la afición. 
La fórmula Etimológica es:  PROductor + conSUMIDOR = PROSUMIDOR = PROfesional + consumidor. 



 
 
 

 
11 

estudiantes mismos. Estas decisiones afectan a todos los aspectos del aprendizaje”. 

(Lewis y Spencer, 1986) 

La propuesta del desarrollo web surge luego de analizar la práctica de 

enseñanza y de aprendizaje del espacio curricular de Mercado Cultural, Planificación 

y Gestión
2
, ubicado en el 6º año del segundo ciclo, último año de la carrera de 

Bailarín Profesional. Dicha iniciativa en la práctica docente del mencionado espacio 

curricular, se ve manifestada en la necesidad de actualizar las metodologías aplicadas 

en los procesos educativos, ya que las clases desde sus inicios, se impartían de forma 

estrictamente teórica y bajo un paradigma conductista. Buscando superar la calidad 

de la práctica docente con el objetivo claro de brindar al estudiante un cursado 

teniendo presente los contextos y realidades socioculturales de la gestión artística 

local. El desarrollo web pretende la mediación de contenidos multimediales, 

hiperconectividad, el trabajo en red y la creación colectiva de saberes en los procesos 

de enseñanza y aprendizaje, posicionados dentro de un entorno endógeno, donde 

los estudiantes son parte activa de su propio aprendizaje. 

Siguiendo estos preceptos y ante la aparente ausencia de una plataforma web 

o aplicación de formación en la gestión de las artes escénicas y la considerable 

cantidad de material bibliográfico y audiovisual desordenado encontrado en la red, 

surge la motivación de trabajar en la construcción y desarrollo de una propuesta 

pedagógica situacional mediada por TIC que genere un entorno digital asincrónico 

que facilite el conocimiento, la distribución de material de estudio y una 

alfabetización mediática en articulación con los diferentes lenguajes involucrados en 

los procesos de creación artística, específicamente enfocados en el ámbito de la 

danza. Un sitio web que acompañe el cursado presencial, como sí también, motive la 

enseñanza y el aprendizaje de la gestión y producción escénica mediante el uso de 

las herramientas técnicas y de diseño que proporciona el sitio Wix.com, serán 

generados nuevos contenidos bibliográficos y audiovisuales con el propósito de 

cumplir con los objetivos propuestos en la creación de esta herramienta tecnológica 

que aspire al logro de un aprendizaje útil y significativo, mediado por contenidos 

                                                 
2 Espacio curricular ubicado en el último año del segundo ciclo del Trayecto Artístico Profesional; oferta educativa perteneciente a la Escuela Superior 
de Danza Norma Fontenla de la provincia de Jujuy. Las áreas y módulos que compone la estructura  curricular de la presente of erta académica de 

http://www.wix.com/
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transmedia, de conectividad y trabajo colaborativo en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de las técnicas de gestión y producción escénica.  

 

                                                                                                                                                        
Trayecto Artístico Profesional, se organizan en un Nivel Básico, conformado por dos ciclos, articulados y bien diferenciados, estos son: el  Primer Ciclo  
y el Segundo Ciclo del T.A.P.  
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Diseño Metodológico 

Para la realización de este trabajo se llevaron a cabo las siguientes etapas: 

1- Análisis de los antecedentes existentes en la red, relacionados al uso o 

existencia de sitios web para la enseñanza y el aprendizaje de la gestión de los 

procesos creativos en las artes escénicas. Relevamiento y análisis de la 

información filtrada. 

 

2- Desarrollo de una propuesta pedagógica mediada por TIC para la enseñanza y 

el aprendizaje de la gestión del arte en la producción escénica. Esta iniciativa 

educativa se inclina hacia la reformulación de las condiciones y el contexto en 

que se genera el aprendizaje de la gestión de las artes escénicas, que 

históricamente, en esta institución, se impartieron exclusivamente de forma 

teórica, ergo los cambios propuestos se proponen precisamente para allanar 

el camino del estudiante, incorporando los contenidos que curricularmente es 

indispensable conocer, pero también añadiendo otros para favorecer la 

creatividad, la reflexión, el pensamiento crítico y la generación de 

conocimiento nuevo. Por lo expuesto y para buscar en los estudiantes un 

aprendizaje significativo se diseña una serie de líneas de acción 

implementadas dentro del diseño curricular, que mediadas por TIC, 

conformarán actividades para construir el conocimiento en el sujeto de 

aprendizaje mediante el uso de un entorno digital. 

 

3- Diseño y elaboración de un sitio web multimedia e interactivo con las 

herramientas de diseño que brinda la plataforma de Wix y generando los 

andamiajes teóricos que permitan a los estudiantes construir sus propios 

procedimientos para resolver las actividades, modificando y reconfigurando 

sus ideas para un aprendizaje desde una perspectiva endógena.  
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Desarrollo del Diseño Metodológico 

Relevamiento y análisis de los antecedentes existentes en la red 

Los resultados de la búsqueda de antecedentes existentes en Internet han sido 

cuantiosos, sin embargo ninguno lo suficientemente específico para comparar con la 

iniciativa académica de este proyecto, la cual visiona un amalgama de contenidos, 

dirigidos hacia un público y consumidor específico, como lo son los estudiantes de la 

Tecnicatura en Danza Clásica y Danza Contemporánea. Por lo tanto, se filtraron los 

sitios que por sus características de contenidos y recursos multimedia, pudieran ser 

utilizados como sustento para la construcción de la propia propuesta educativa 

multimedia para la enseñanza y el aprendizaje de la gestión y producción escénica. 

Los sitios filtrados son los siguientes:  

http://www.gestioncultural.org (Fig.1) 

El Portal Iberoamericano de Cooperación y Gestión Cultural es una plataforma 

online al servicio de los profesionales de la cultura que recopila y facilita el acceso 

gratuito a recursos digitales relacionados con la gestión y las políticas culturales.  

Figura 1 

http://www.gestioncultural.org/
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Es un portal muy completo y actualizado en el estudio de la gestión cultural, 

dentro de su menú se encuentran recursos muy útiles para los formadores, 

destacándose la sección de aula abierta, donde ofrecen diferentes y variados cursos 

referidos al quehacer cultural. Navegando entre sus secciones, se destaca la 

Videoteca culturalBox,  siendo este apartado un importante recurso para el proyecto, 

puesto que es una videoteca virtual especializada en la reflexión sobre gestión y 

políticas culturales. (Fig.2)    

Otra de las secciones que resulta importante por su contenido y utilidad 

pedagógica es Blogosfera Cultural, que recopila y presenta los blogs creados por una 

dinámica comunidad de profesionales de la gestión y las políticas culturales de 

Iberoamérica. Cuenta con un buscador especializado que permite encontrar 

rápidamente los blogs y los posts más relevantes en función de los intereses de cada 

usuario. Asimismo, incluye un blog propio donde reconocidos expertos valoran 

periódicamente el debate sobre las principales áreas de la gestión cultural. (Fig.3) 

Figura 2 
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Es importante el conocimiento y análisis de buenas prácticas de gestión 

cultural que faciliten los procesos de enseñanza y de aprendizaje en el aula, por ello, 

la sección de Buenas Prácticas dentro del menú Aula Abierta resulta de mucha 

relevancia pedagógica ya que su objetivo es fomentar el intercambio de información 

sobre proyectos realizados exitosamente.  

Otras secciones destacadas son: artículos, Bibliografía y Publicaciones Online, 

donde se encuentran muchos y variados materiales bibliográficos donde destacados 

y expertos profesionales de la gestión cultural ofrecen la lectura de sus trabajos, un 

espacio destinado a promover y estimular el debate sobre los temas de actualidad 

dentro del ámbito cultural. Sin embargo, no hay material específico en el ámbito de 

las artes escénicas, lo que deja un hueco en la propuesta, ya que no puede 

concebirse una creación artística sin un replanteamiento en profundidad de las 

estrategias de producción, promoción y distribución de los productos culturales, 

ergo, las artes escénicas son parte fundamental de la memoria histórica de un país, 

donde cada actor cultural debe ocupar y desarrollar su rol.  (Fig.4 y 5) 

Figura 3 
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Figura 4 

 

Figura 5 
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http://www.articaonline.com/  

Ártica es un centro cultural online que se destaca por los servicios de formación, 

consultoría e investigación para la implementación de proyectos artístico-culturales 

en Internet. Ártica centrada en el uso intensivo de los nuevos medios de 

comunicación social que ofrece la Web para el desarrollo de actividades artístico-

culturales. (Fig.6) 

Este sitio brinda recursos audiovisuales, diálogo libre, lecturas interesantes y 

ejemplos prácticos de trabajo colaborativo. Destaca en este sitio su sección de 

Videoteca donde se pueden encontrar entrevistas, videoconferencias, clases, entre 

otros aspectos del arte y la cultura, un recurso valioso para el proyecto. Como así 

también la Biblioteca Virtual, apartado donde se encuentra numerosa documentación 

referida al quehacer cultural/digital, es importante mencionar que se encuentran bajo 

una licencia libre por lo que es posible la descarga y uso, siendo esta característica 

una de las razones por las que este sitio ha sido seleccionado, teniendo en cuenta 

que es un centro cultural, sus actividades e información mayormente se ciñen a la 

consultoría de proyectos y el dictado de cursos. (Fig.7) 

Este sitio web, al igual que los otros analizados, serán conectados al proyecto 

mediante enlaces y subrayadas como recursos útiles para la propuesta pedagógica 

mediada por Tecnologías incentivando a los estudiantes al uso rutinario de este tipo 

Figura 6 

http://www.articaonline.com/
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de entornos digitales, lo que expande la comunicación transmedia y propician los 

diálogos propios de un mundo globalmente conectado. (Fig.8 y 9) 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Figura 7 

Figura 7 

Figura 8 



 
 
 

 
20 

http://visual.transit.es/  

Es un canal audiovisual español con cápsulas de video cuyos contenidos se 

enfocan en el quehacer cultural y a proyectos para facilitar el acceso al capital 

cultural. Es una excelente fuente de recursos audiovisuales, investigación y de 

conocimiento.  

 

Estos recursos audiovisuales se conforman como nuevos modos de relación 

entre las experiencias de comunicación de las sociedades, es decir, hay nuevas 

formas de comunicarnos y ahora más que antes, no podemos pensar en la educación 

sin considerar la comunicación interactiva y sin descubrirnos como productores en el 

proceso educativo comunicativo. (Fig.10) 

Figura 8 

http://visual.transit.es/
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A la luz de ello y en función de este nuevo enfoque, es fundamental proponer 

modelos educativos basados en la colaboración y participación activa, “los niños y 

jóvenes necesitan jugar, interactuar, participar en la sociedad actual y en su propio 

aprendizaje y debemos utilizar instrumentos a nuestro alcance para que lo hagan”.  

M. Kaplún (1998).  

 

Por último:  

http://www.alternativateatral.com/propuesta.asp  

Es un espacio autónomo e independiente que aporta herramientas para la 

realidad del teatro Argentino, promover el servicio y la difusión del Teatro 

Independiente. 

Este sitio es una plataforma principalmente de difusión e información de 

producciones teatrales porteñas, en ella encontramos dos ejes temáticos bien 

diferenciados. Por un lado nos ofrece la sección Cartelera, desde donde se despliegan 

otros ítems: espectáculos; entradas; eventos: cursos; talleres: castings y convocatorias, 

(todos estos aspectos son de poca utilidad pedagógica para el proyecto, ya que toda 

Figura 9 

http://www.alternativateatral.com/propuesta.asp
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la información está centralizada) espacios teatrales; enlaces a otros sitios y 

novedades editoriales y financiación de proyectos. Nos detenemos en esta sección 

por considerarla interesante a nivel pedagógico, ya que contaría con ejemplos de 

financiación de un proyecto artístico-cultural, pero no se encuentra disponible.   

(Fig.11) 

Por otro lado, el apartado de Opinión y debate, es el que proporciona material 

de trabajo, reflexión y aprendizaje, ya que cuenta con una sección de videos que se 

denomina: Alternativa Teatral tv,  y es un micrositio que contiene una considerable 

cantidad de material audiovisual referido al quehacer teatral y cultural. Esta sección 

aporta, al igual que los otros sitios seleccionados, una importante base de posibles 

recursos teórico-prácticos para el proyecto en desarrollo.  La sección de foros de 

opinión, será de gran utilidad al proporcionar la opinión del público, de los medios y 

criticas propias de alternativa teatral, siendo estos aspectos los más útiles para los 

procesos de aprendizaje de la producción escénica y sus diferentes procesos 

creativos, técnicos, artísticos y administrativos haciendo foco en conocer a los 

diferentes destinatarios de un proyecto artístico cultural. (Fig.12) 

De esta manera concluye en análisis de los sitios web filtrados, ellos serán de 

vital importancia en la búsqueda de una convergencia mediática; en palabras de 

Alejandro Piscitelli (2008), “comenzar a diseñar a la gente para que haga navegación 

transmedia para que pueda ser competente en la producción y el consumo de 

distintos medios”. 

 

Figura 10 
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Desarrollo de una propuesta pedagógica mediada por TIC para la 

enseñanza y el aprendizaje de la gestión del arte y la producción 

escénica 

Los resultados de la búsqueda abre la discusión hacia la competencia 

mediacional de los sitios y recursos encontrados para aplicarlos de forma efectiva en 

la construcción de un dispositivo educativo mediado por TIC. Lo que conduce a 

reflexionar sobre el sujeto del aprendizaje en las condiciones y el contexto en que se 

genera la enseñanza. 

En referencia a la construcción del sujeto en un contexto virtual, el objeto 

tecnológico que se produce con la intervención de las nuevas tecnologías no es 

neutro desde el punto de vista del aprendizaje y tienen propiedades educativas 

relacionadas con aprendizajes autónomos y colaborativos, con propiedades 

cognitivas que propician operaciones tales como conceptualización, interpretación, 

transferencia, creatividad, solución de problemas y toma de decisiones. El docente 

asume un nuevo rol, siendo el facilitador, orientador, asesor y guía del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, apoyado en las nuevas tecnologías las cuales a su vez 

favorecen esta nueva tarea que le toca asumir, la mayor comunicación con 

independencia de tiempo y espacio entre estudiantes y  docentes, favorecido al 

aprovechar el uso de aulas virtuales, el correo electrónico, el chat, los foros y las 

redes sociales, que facilitan un seguimiento y una retroalimentación permanente. 

Internet como fuente de información y recursos (imágenes, videos, blog, textos, sitios 

web, software libre, entre muchos otros) posibilitan la creación  de nuevas 

actividades, tal vez más coherentes y contextualizadas para los estudiantes, quienes 

se sienten beneficiados por ser nativos digitales. Esta competencia cumple una 

función de enlace entre Realidad – Virtualidad, Objeto real – Objeto mediático, 

Significación personal – Significación colectiva, Significación esperada – Significación 

resultante, Objetos reales naturales y sociales – Objetos reales digitales. Para Chan 

Nuñez (2005), la capacidad de representar, interpretar y significar son 

competencias mediacionales desarrollables, es decir no son innatas. 

Las aulas como espacios educativos convencionales han sufrido pocas 

variaciones en los últimos siglos en cuanto a su estructura y funcionalidad. El 
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profesor no tenía necesidad de involucrarse en el diseño del espacio educativo. Sin 

embargo se ha reconocido que la vivencia de los estudiantes en el entorno digital 

supone un modo distinto de pensar la función del espacio para aprender y de las 

actividades para acceder y aprehender la información brindada, así como para 

desarrollar competencias profesionales. 

Entonces se puede decir que el diseño del espacio –ambientes de aprendizaje- 

supone la anticipación de las experiencias de los estudiantes y reconocimiento de las 

dinámicas que pueden generarse en el entorno digital. Estas dinámicas son 

interacciones humanas, y también interacciones con objetos de conocimiento. 

Cuando el profesor incorpora elementos que permiten el desarrollo de los 

estudiantes en proyectos elegidos por su propia voluntad y que a la vez son de 

interés para otros estudiantes, estamos hablando de ambientes de aprendizaje 

enriquecidos que muy probablemente serán provechosos para avanzar en el dominio 

de determinados contenidos. Sin embargo, el solo aprendizaje de contenidos 

curriculares muy probablemente será una limitante en el proceso de crecimiento 

intelectual del estudiante, si no se incorporan otro tipo de habilidades. Como la 

formación en técnicas de estudio, estrategias de aprendizaje y aprender a pensar 

críticamente -desde una perspectiva del aprendizaje a lo largo de la vida- no 

solamente es un complemento necesario para la formación integral del estudiante, 

sino que resulta determinante para avanzar hacia niveles superiores de conocimiento.  

Lo virtual añade al sujeto una noción multidimensional del lenguaje. Este 

lenguaje se vuelve alternativo a los modos convencionales, permitiendo mezclar las 

estructuras sólidas del conocimiento con los ambientes flexibles derivados de las 

tecnologías, Mungaray Lagarda (2005) sugiere:  

 Un sistema donde el sujeto conforma su mundo simbólico para conocer y 

operar en el ciberespacio.  

 Un sistema de registro de las representaciones simbólicas que se 

manifiestan en los medios y en su hiperlenguaje.  

 La conformación de un instrumento de conocimiento potente, al alcance 

de las comunidades y de los sistemas sociales, que en lo virtual recrean 
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infinitamente el concepto de representación, a partir de la información 

disponible en los medios. 

Los referentes hipertextuales conducen a la construcción del conocimiento. Frente 

a la excesiva cantidad de información en el entorno virtual, el sujeto virtual debe ser 

capaz de dirigir sus ámbitos de búsqueda en términos de posibilidades, ya sea de la 

información que es requerida bajo una organización previa y armando la información 

casual como fruto del encuentro exploratorio en los límites de las acepciones 

asociadas a los intereses de investigación. 

Según Adriana Gewerc (2000), es necesario aprender primero acerca del recuso 

para utilizarlo luego de manera adecuada, planificando el proceso de búsqueda y 

analizando los resultados. Este análisis debe ser realizado fundamentalmente a partir 

del desarrollo de la capacidad crítica para la lectura, evaluación y cuestionamiento de 

la información, lo que llama Burbules y Callister (2001), la hiperlectura.   

El hipertexto ofrece posibilidades de continuo aprendizaje ya que en la actualidad 

es Internet el medio más empleado para acceder a la información.  Por ello se están 

generando sujetos virtuales que crean, investigan, conocen, cooperan y construyen 

conceptos e interpretaciones en una red “global”. El hipertexto permite al usuario a 

través de la navegación acceder al material que desea, pero también le posibilita 

explorar más allá a partir de los hipervínculos presentes en el texto central, haciendo 

un recorrido interactivo en su lectura. Es de suma importancia la curiosidad del 

navegante, para investigar qué más puede hallar. De esta manera ya se ponen en 

juego habilidades que tienen que ver con la  búsqueda, selección de la información, 

verificación de las fuentes y finalmente la determinación del fin o continuación de la 

búsqueda de información.  

El sujeto virtual obtiene su conocimiento de las informaciones creadas y 

expresadas por otras personas y asimismo tiene la capacidad de reelaborarlas o crear 

otras, ya que las TICs le permiten elaborar un contenido multimedia en las que se 

enlazan videos, fotos y audio y colgarlo en redes sociales para compartirlo. En suma, 

el sujeto virtual edifica su conocimiento mediante la permanente interacción con las 

herramientas 2.0 y otros sujetos virtuales que encuentra en Internet: de esta forma ya 

está poniendo en práctica la capacidad de analizar estrategias de búsqueda, a 
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distinguir y seleccionar la información precisa de acuerdo a sus necesidades en la 

sobreabundancia de información que existe en la Web. Podrá además, evaluar los 

sitios visitados en función de la autores, de las fuentes y la pertinencia y actualidad 

del contenido y una vez que sea asimilada como conocimiento podrá elaborar otros 

enunciados referentes a lo obtenido sin tener que “copiar y pegar”. 

La hipertextualidad, según Orihuela (2003), es una de las condiciones necesarias 

de la interactividad: un texto con bifurcaciones exige que el usuario tome decisiones 

para que la narrativa y, eventualmente, el sentido, comparezcan en un enunciado 

digital. 

Por todo lo expuesto, se identifican cinco puntos que describen cómo el sujeto de 

aprendizaje construye el conocimiento en el entorno virtual:  

1. Interactúa con lo virtual, con los contenidos y los sujetos virtuales utilizando 

las herramientas de la web y lo considera su realidad y tiene la posibilidad de 

transformarla. 

2. Interpreta las distintas representaciones virtuales y se expresa utilizando esa 

diversidad de representaciones o lenguajes virtuales. 

3. Realiza “búsquedas” en el entorno virtual con un criterio de discriminación y 

con estrategias de búsquedas. En la “búsqueda” investiga, curiosea, se 

interroga, explora, direcciona y redirecciona la búsqueda, verifica las fuentes.  

4. Organiza y articula la información dinámica y volátil del ciberespacio y de los 

hipertextos. Utiliza los hipervínculos y navega. Hace un recorrido 

transmediático de su lectura. 

5. Genera y customiza su propio contenido a partir de la reelaboración de las 

informaciones expresadas y creadas por otros sujetos y de la propia autoría, 

donde despliega su significado, utilizando recursos multimedia, insertando 

imágenes, audios, enlazando videos, entre otros elementos transmedia. 
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Educación y TIC. ¿Un Nuevo Paradigma? 

La tecnología se ha transformado en una necesidad fundamental del desarrollo 

integral del hombre moderno, es parte inherente de su entorno, de su vida cotidiana, 

todo lo que rodea a las sociedades de hoy es tecnológico, por lo cual la enseñanza 

con tecnología en la escuela es fundamental, pero no solo basándonos en el 

artefacto como tal, en cómo funciona o las partes que tiene, sino como aporta a la 

sociedad y cómo desde la escuela se puede encaminar este saber, para que el 

estudiante haga un buen uso del equipo. Es decir, casi todas las actividades humanas 

se relacionan de algún modo con las Tecnologías de la Informática y la 

Comunicación (TIC). Sin embargo, y continuando el planteo de enseñar con 

tecnología, conocemos sobre la resistencia de una gran parte de docentes que 

desfavorecen, de alguna forma, el valor de la tecnología como recurso y herramienta 

para potenciar los logros en el aprendizaje. Las tecnologías no producen por sí 

mismas los cambios pedagógicos, pero pueden potenciarlos si se parte del análisis 

de los problemas y/o dificultades educativas, sus causas y se dedica tiempo para el 

análisis en la didáctica subyacente en las aplicaciones educativas informáticas. 

Por lo dicho las tecnologías en el ámbito educativo no son meramente un 

asunto de equipo y conexiones, sino una aportación que debe ir acompañada de una 

política institucional y un proyecto pedagógico, que incluya formación docente y una 

continúa evaluación. Estos resultados llevados al análisis de los contenidos 

requeridos desde la planificación de cátedra en torno a las posibilidades de construir 

un sitio web y la forma de adaptarlos, ampliarlos y distribuirlos en el sitio, llevan a 

formular la propuesta pedagógico-didáctica, la cual es diseñada siguiendo los tres 

módulos de contenidos presentes en el diseño curricular de la cátedra. Ellos son: 

Módulo I: La cultura; Módulo II: Políticas Culturales y Módulo III: La Gestión del Arte 

en la Producción Escénica, en cada uno de ellos se planificaron prácticas mediadas 

por TICs, las cuales son detalladas a continuación:  

A. Del módulo I del diseño curricular, se sugiere el tema: “La cultura”. La 

propuesta consiste en trabajar en la construcción de conceptos: la 

Cultura como forma integral de vida; como producción de sentido y 

como recurso. utilizando los medios bibliográficos de la página web 
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creada, la navegación transmedia y los teóricos presenciales. También es 

posible el uso de un foro de discusión semanal utilizando la app de 

Google “Web Messenger”, donde los estudiantes, coordinados por el 

docente,  podrán compartir sus dudas, búsquedas, aciertos, enlaces, 

videos, documentos, etc. para elaborar su trabajo final, el cual consiste 

en la elaboración de una presentación multimedia utilizando la 

herramienta padlet. Esta actividad es subida a la página por medio de 

un enlace. De esta manera interactúan con lo virtual, con los contenidos 

y con los sujetos virtuales utilizando las herramientas de la web2.0 

promoviendo la interpretación de las distintas representaciones virtuales 

y expresarse utilizando una diversidad lenguajes virtuales. 

B. En el módulo II: el tema será “Políticas culturales” para trabajar en el 

entorno virtual, donde se propone realizar “búsquedas” referidas al tema 

de investigación con un criterio de discriminación de la información 

obtenida. Para ello, la herramienta colaborativa de Google “Docs”, 

permite elaborar en grupos y de forma colaborativa un documento final, 

permitiendo al estudiante generar su propio contenido a partir de la 

reelaboración de las informaciones expresadas y creadas por otras 

personas y por sus compañeros, haciendo uso de la hipertextualidad 

conformando un texto dinámico, con ramificaciones e incluyendo 

imagenes, audios, videos, etc. exigiendo al sujeto de aprendizaje, a 

tomar decisiones para que la narrativa y el sentido comparezcan en un 

enunciado digital hipermedia. Este trabajo también será compartido con 

todo el curso para su estudio, mediante el uso de un grupo de 

Whatsapp de la cátedra. También sus investigaciones serán socializadas 

en clase mediante la preparación de un foro de discusión. 

C. Finalmente en el módulo III, se utilizará el tema: “La producción 

Escénica”, donde la propuesta de trabajo se enfoca en la lectura y 

reflexión de documentos subidos al sitio web, como así también, en los 

recursos y resultados de la investigación de cada estudiante. Se utilizará 

la herramienta “Hangouts” para ofrecer clases de consulta para 

coordinar los procesos creativos del trabajo final, el cual puede ser 

https://www.messenger.com/
https://es.padlet.com/
https://apps.google.com/intx/es-419/products/docs/?utm_medium=cpc&utm_source=google&utm_campaign=latam-ar-es-gafw-bkws-all-trial-e&utm_term=google%2Bdocs
https://apps.google.com/intx/es-419/products/hangouts/
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desarrollado de forma individual o grupal. La mencionada actividad 

consistirá en la puesta en escena de un cuadro coreográfico donde sea 

posible encontrar todas las etapas de la producción escénica
3
, también 

deberán gestionar los medios técnicos necesarios para la grabación en 

video de las producciones y subirlas a la cuenta de youtube de la 

cátedra. Los trabajos serán presentados en la sala Raúl Galán del Teatro 

Mitre de la Ciudad de San Salvador de Jujuy con la finalidad adicional de 

obtener fondos de financiamiento para su Proyecto Artístico Cultural, 

siendo este su trabajo final de egreso. Mediante estas actividades de 

gestión de proyectos artísticos, los estudiantes podrán proyectar su 

creatividad con la creación de material audiovisual y conformar de esta 

manera, una base de datos contextualizada de la realidad local de las 

prácticas en gestión y producción escénica de Jujuy, la que a su vez, se 

convertirá en material de trabajo para el aprendizaje de los estudiantes 

del año siguiente. 

                                                 
3 Para generar una puesta en escena, se deben realizar actividades y acciones de muy diversa índole. No basta con encontrar un texto y aprenderse los 
parlamentos o diseñar una pieza coreográfica y bailarla. El montaje escénico requiere de la realización de múltiples y divers as actividades y tareas, 
hay que diseñar y realizar la escenografía, los vestuarios, el maquillaje, construir los personajes, buscar la música, los efectos sonoros, prensa y 
difusión, planta de luces y determinar la forma en que se van a iluminar las distintas situaciones, ensayar las canciones y las coreografías, entre otras. 
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Diseño y Elaboración del sitio web multimedia e interactivo  

URL: http://xiandemiurgo.wix.com/sitio_mcpg12 

Mapa de navegación 

Lo primero que se tuvo en cuenta para el diseño web fue la planificación y 

arquitectura de un sistema de navegación interconectado y fluido. Esto es logrado 

mediante el uso de hipervínculos entre todas las secciones del sitio, generando una 

navegación libre y que por medio de enlaces también se puede salir del sitio hacia la 

Web. 

Esta propuesta de navegación es representada en la siguiente figura:  

 Todo el circuito de navegación se encuentra pensado para estar 

hiperconectado tanto dentro del sitio, como hacia la Red, soporta los navegadores 

Google y FireFox. Se incluyen herramientas transmedia como por ejemplo: email, 

slideshare, megaupload, GoogleDrive, Google apps, perfiles en Google +, Facebook 

groups, issuu, Hangouts, skype, youtube y whatsapp. También son incluídas 

herramientas de almacenaje en la nube para construir una base de datos propia y 

específica de la escena artístico-cultural de Jujuy. El sitio web es diseñado a partir de 

Figura 11 

http://xiandemiurgo.wix.com/sitio_mcpg12
http://subefotos.com/ver/?d9a07abb9fd458f8b2a18ec96ea8d511o.jpg
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los bocetos de conexión y las diferentes páginas de contenidos que conforman el 

website, las cuales son distribuidas en secciones entrelazadas, donde el apartado 

estético de la comunicación visual tiene especial atención, como así también su 

funcionalidad multimedia.  

En la siguiente figura, se representa el layout de la página de inicio o Home: 

La propuesta de diseño consiste en un Head que contiene el título del sitio y un 

reproductor de audio, que hará la navegación más atractiva, contiene en su lista de 

reproducción material musical que incentiva y refuerza la propuesta artística del sitio. 

A continuación se sitúa el primer menú de accesos a las diferentes secciones; 

luego se dispone en página una imagen de refuerzo semántico que acompañará la 

propuesta gráfica de todo el sitio generando un sistema gráfico de identificación. 

Seguido se encuentra un breve resumen de lo que se encuentra en cada una de las 

Figura 12 

http://subefotos.com/ver/?3ffb158a8165e7a06fc75dad0b43d186o.jpg
https://www.google.com.ar/search?q=layout&oq=layout&aqs=chrome..69i57j0l5.566j0j1&sourceid=chrome&es_sm=122&ie=UTF-8
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cuatro secciones destacadas del sitio con sus respectivos enlaces. Dando lugar a 

continuación al tercer sector de menú de opciones de navegación, con sus 

respectivos enlaces.  

Finalmente el footer de la página está reservado para un espacio de texto, que 

funciona como cartel de noticias y más abajo, los créditos. 

Guión técnico  

 

Figura 13 
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Las secciones creadas se detallan a continuación: 

Home: Presentación, menú de navegación, sección de últimas noticias y 

notificaciones para los estudiantes. Todas las páginas siguen la grilla matriz de 

construcción. (fig.15) 

Sobre MCPG: Página donde se puede consultar y descargar la planificación de 

cátedra vigente. Está presentado y desplegado dentro de una caja de texto 

interactiva, siguiendo la estructura de diseño y con las posibilidades de ir hacia 

donde el navegante decida utilizando el menú superior. Como en toda la navegación 

se encuentra el controlador de sonido que da la opción de amenizar la navegación 

con un tracklist de música para danza. (Fig.16) 

 

Figura 14 

http://subefotos.com/ver/?0211ac787a3e4fc1920b5ef4b5342aa2o.jpg
http://subefotos.com/ver/?a38aec9797d2ee2558d8fbf95541aeebo.jpg
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Textos de trabajo y txt+: Secciones donde se encuentra alojada toda la bibliografía 

sugerida, la documentación de lectura fundamental, cuyos documentos están 

enlazados para la descarga. En página también se encuentra una serie de otros 

textos, documentos también enlazados para su lectura o descarga, al pie un enlace 

para ver más textos que llevará al navegante hacia una página con mucho material 

bibliográfico y audiovisual. (fig.17 y 18) 

También en esta página es posible interactuar con la sección inspiralinks, que 

detallaremos más adelante. 

Tareas: espacio donde el docente recuerda las tareas a desarrollar mediante el uso 

de un cuadro de textos. (Fig.17) 

Figura 15 

http://subefotos.com/ver/?917c24a524bdf07030a310b61490ca90o.jpg
http://fotos.subefotos.com/465f6d3de00c935b5f633cb284ba58b7o.jpg
http://subefotos.com/ver/?917c24a524bdf07030a310b61490ca90o.jpg
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InspiraLinks: Teniendo en cuenta que ver producciones artísticas es una práctica 

fundamental en la formación de todo artista, favoreciendo la visión crítica de su 

práctica y promoviendo su aprendizaje. Se incluye un apartado especial dentro del 

sitio web que contiene una selección de audiovisuales (presentaciones, cuadros 

coreográficos, videoclips, espectáculos y clases de danza clásica y danza 

contemporánea) para que los estudiantes tengan la posibilidad de analizar y estudiar 

las diferentes realizaciones, charlas que se darán en clases presenciales. (Fig.17 y 19) 

 

 

Figura 16 

http://subefotos.com/ver/?8225643c8d99872b08f386a3a00ac13fo.jpg
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Videos Vistos en clase: En esta sección se encuentran los audiovisuales creados por 

la cátedra y material de los teóricos impartidos en clase presencial. Los videos se 

encuentran incrustados en el sitio, pero también está disponible su visualización en 

su lugar de origen, saliendo hacia la Red. Están divididos en tres módulos, siguiendo 

el diseño curricular, cada cápsula contiene varios audiovisuales. (Fig.20) 

 

Figura 17 

http://subefotos.com/ver/?24657f1f50773908b07741b6d1c3a149o.jpg
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Planes y proyectos: En esta sección se puede conocer los diferentes programas de 

desarrollo en gestión cultural creados desde el espacio de MCPG. (Fig.21) 

El primero de ellos es: 

Registros de gestión: este programa incluido y desarrollado en el sitio, proporciona 

un espacio de reflexión, crítica, discusión, cooperación y crecimiento entre 

estudiantes. Proporcionando una vía de comunicación entre los actores del proyecto 

de Audición4
 y los integrantes del año siguiente, brindando consejos y compartiendo 

                                                 
4 Los estudiantes del último año del T.A.P. tienen como trabajo final de la Tecnicatura en Danza, el montaje completo de una obra original, pasando 
por todos los estadios de la producción escénica. Este trabajo es denominado “Audición” el cual se estrena, usualmente en el Teatro Mitre de la 
Provincia de Jujuy a mediados de noviembre.  

Figura 18 

http://subefotos.com/ver/?f09fd437a27b4cbcbf793748ded251fco.jpg
http://subefotos.com/ver/?47ece99562e1c4503d46f7c041d77bf3o.jpg
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su experiencia en la gestión del espectáculo, generando de esta manera una 

importante base de datos, promoviendo el crecimiento global de cada nueva 

producción anual y dejando un legado a las generaciones siguientes. 

Esto será posible mediante el uso de la cuenta en youtube de la cátedra, donde los 

estudiantes subirán su análisis y evaluación personal de su propia práctica en gestión 

del arte escénico. Y de esta misma forma lo harán los cursos siguientes 

incrementando el registro cada año. (Fig.22) 

Figura 19 
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El segundo programa creado es:  

Libro de Puesta VR
5
, Sección donde se encuentra una versión digital de este 

documento de evaluación y registro, que puede ser consultado en línea mediante un 

enlace hacia los documentos alojados en el perfil de la cátedra creado en issuu.com. 

(Fig.23) 

 

 

                                                 
5 El Libro de Puesta, es un documento donde constan todos los procesos de pre-producción; producción; montaje, puesta escénica; explotación y 
archivo de la obra 

Figura 20 

http://subefotos.com/ver/?600721ec2e383627afbe13f860d70223o.jpg
http://issuu.com/
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También en la misma página, en el sector derecho de la página se encuentra la 

sección de: 

Guías de trabajos prácticos: Sección donde están detalladas y disponibles todas las 

guías, explicaciones ampliatorias y fechas de entrega, dispuestas dentro de un marco 

de texto interactivo. Se ofrece al navegante la posibilidad de descargar la guía 

completa en formato PDF. (Fig.21) 

 

Figura 21 

 

Libro de Visitas: Este espacio es un apartado de comunicación entre el docente y los 

visitantes para dejar comentarios, solicitudes y sugerencias por medio de un 

formulario. (Fig.24) 

http://subefotos.com/ver/?f09fd437a27b4cbcbf793748ded251fco.jpg
http://subefotos.com/ver/?05d42db48258db6b48ff6969521b83d3o.jpg
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Grupo en Facebook: Enlace directo hacia el grupo cerrado en la red social, para 

ampliar la conexión con las estudiantes y acercar soluciones con mayor celeridad en 

el proceso de aprendizaje, con la posibilidad de asistir al estudiante de forma ubicua 

y compartir material multimedia de variados formatos. (fig.25) 

 

Figura 22 

Bitácora de producción: Blog de seguimiento y planificación de las actividades y 

tareas que se requieren para llevar a cabo el montaje del Proyecto Artístico Cultural. 

Este espacio es compartido con los docentes guía de cada trayecto artístico (danza 

clásica y danza contemporánea), conformando un espacio de articulación 

intercátedra. (Fig.26) 

http://subefotos.com/ver/?96c9bafec17fd4db23a260a3193d8067o.jpg
http://subefotos.com/ver/?32801c4333a9c15837a79a98f5e5f6cao.jpg
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Figura 23 

 

 

Figura 24 
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Conclusiones 

Los elementos del proyecto permiten la reflexión acerca del uso de la 

tecnología en la educación, el cual no debe darse en el mero uso instrumental, sino 

en la posibilidad de la conectividad, la conformación de redes de aprendizaje y la 

posibilidad de la colaboración en la creación conjunta de saberes. Por lo tanto, el 

sitio web creado se adjunta al diseño curricular como herramienta complementaria 

en la enseñanza y aprendizaje de la gestión cultural de productos artísticos.  

Entonces, si se entiende que la comunicación es un proceso de diálogo, en el 

que dos o más personas o comunidades intercambian y comparten experiencias, 

conocimientos y sentimientos, el proceso educativo es permanente, participativo y 

transformador. A la luz de ello, la sociedad participa en una etapa de cambios, en la 

que puede evidenciarse una convergencia gradual entre las diferentes formas de 

aprendizaje. En función de este nuevo enfoque, es fundamental proponer modelos 

educativos basados en la colaboración y una participación activa de nuestros 

estudiantes.  

La educación es un proceso permanente, no es dogmatico y conlleva un 

compromiso social. En este sentido el rol docente implica escuchar y guiar los 

saberes de los estudiantes e incorporarlos al proceso de aprendizaje. En este sentido, 

Orozco Gómez (2005) coincide en que la comunicación y las nuevas tecnologías nos 

hacen replantear la educación, la manera de aprender y de producir conocimiento. 

Hoy la mayor parte del aprendizaje no pasa por el sistema educativo ni se encuentra 

centrada únicamente en la lecto-escritura, sino que se realiza a través de distintos 

lenguajes y plataformas, fuera de las instituciones y sin tiempos definidos.  

Nos encontramos frente a una realidad que nos exige nuevos modos de pensar 

y nuevas formas de aprender. Para aprovechar la tecnología y dar el salto hacia un 

nuevo enfoque comunicativo, social y participativo, hoy más que nunca, depende de 

las transformaciones en las políticas institucionales y de nuestras prácticas docentes. 
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GUÍA DE CAPTURAS DE PANTALLA
SITIO WEB CREADO CON LAS HERRAMIENTAS DE WIX.COM

URL: http://xiandemiurgo.wix.com/sitio_mcpg12



DIAGRAMA MULTIMEDIA
Diseño de la estructura de navegación y soportes digitales

Todo el circuito de navegación se encuentra pensado para estar 
hiperconectado tanto dentro del sitio, como hacia la Red, soporta los 
navegadores Google y FireFox. Se incluyen herramientas transmedia 
como por ejemplo: email, slideshare, megaupload, GoogleDrive, Google 
apps, perfiles en Google +, Facebook groups, issuu, Hangouts, skype, 
youtube y whatsapp. También son incluídas herramientas de 
almacenaje en la nube para construir una base de datos propia y 
específica de la escena artístico-cultural de Jujuy. 



LAYOUT
La propuesta de diseño consiste en un cabezal que contiene el título del 
sitio y un reproductor de audio, que hará la navegación más atractiva, 
contiene en su lista de reproducción material musical que incentiva y 
refuerza la propuesta artística del sitio.
A continuación se sitúa el primer menú de accesos a las diferentes 
secciones, que estará presente en todas las pantallas para facilitar el 
regreso al Home; luego se dispone en página una imagen de refuerzo 
semántico que acompañará la propuesta gráfica de todo el sitio 
generando un sistema gráfico de identificación. Seguido se encuentra un 
breve resumen de lo que se encuentra en cada una de las cuatro 
secciones destacadas del sitio con sus respectivos enlaces. Dando lugar 
a continuación al tercer sector de menú de opciones de navegación, con 
sus respectivos enlaces. 
Finalmente el footer de la página está reservado para un espacio de 
texto, que funciona como cartel de noticias y más abajo, los créditos.
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HOME
Menús principales que conectan todas las secciones del sitio y enlaces al 
exterior.
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SOBRE MCPG
Visualización y descarga del diseño curricular.
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DESCARGA DE DOCS
Visualización y descarga de documentos fundamentales y apuntes.

INSPIRALINKS
Visualización de contenido audiovisual

TAREAS
Comunicación con las estudiantes 
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INSPIRALINKS
Visualización de contenido audiovisual
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MÁS TEXTOS DE CONSULTA
Visualización y descarga de documentos fundamentales y apuntes.

RECURSOS TÉCNICOS
Visualización de contenido audiovisual

TÉCNICAS PARA GENERAR IDEAS
Contenido audiovisual 



GUIÓN TÉCNICO / DISEÑO WEB

PROYECTOS Y GUÍAS DE TRABAJOS PRÁCTICOS
Visualización y descarga de la guía de tps

PROYECTO REGISTROS DE GESTIÓN
Descripción y enlace al desarrollo del proyecto

PROYECTO LIBRO DE PUESTA VIRTUAL
Descripción y enlace al desarrollo del proyecto



GUIÓN TÉCNICO / DISEÑO WEB

VIDEOS VISTOS EN CLASE
Visualización de material audiovisual referidos a los módulos 1, 2, y 3 del 
diseño curricular del espacio de MCPG
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LIBRO DE VISITAS
Espacio de comunicación, pedidos, sugerencias, etc.

CHAT



GUIÓN TÉCNICO / DISEÑO WEB

REGISTROS DE GESTIÓN
Material audiovisual realizado por las estudiantes anualmente al 
finalizar el cursado. En donde socializan su experiencia en la gestión de 
su proyecto artístico cultural, para dejar un legado a la cohorte 
siguiente.
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LIBRO DE PUESTA VR
Biblioteca virtual de los Libros de Puesta de cada año, para su consulta y 
descarga gratuita.
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