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RESUMEN

El presente trabajo trata de analizar las vias digitales que podrian incorporarse a la pedagogia museistica, que podrian ser dGtiles
como herramientas y précticas educativas para lograr un desarrollo sostenible de la pedagogia museistica como précticas culturales
visuales en la promocién de la educacién cultural en China. El equipo investigador ha elegido un marco de investigacién en el que
las tecnologfas digitales, las practicas culturales visuales y el patrimonio cultural podrian mejorar significativamente el desarrollo
sostenible de la pedagogia museistica en China, con la adaptacién pedagdgica y la sostenibilidad cultural como objetivos primordiales
de los museos en China. La investigacién fue de naturaleza cualitativa, en la que una pequefia muestra de ocho informantes
del personal directivo de los museos chinos realizé una entrevista semiestructurada. Segin los resultados de la investigacién,
las tecnologias digitales, las practicas culturales visuales, el patrimonio cultural, la adaptacién pedagdgica de los museos y la
sostenibilidad cultural promovieron significativamente el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica en China. Este trabajo
aporta diversas implicaciones tedricas y practicas, que se han elaborado junto con los resultados de la investigacién. Sin embargo,
también tiene limitaciones de investigacién que serdn ventajosas para que los investigadores modifiquen sus estudios en el futuro.

ABSRACT

The current study aims to analyze the digital pathways that could be incorporated in the museum pedagogy, which could be useful
as educational tools and practices for achieving sustainable development of the museum pedagogy as visual cultural practices
in promoting cultural education in China. The researcher has chosen a research framework in which digital technologies,
visual cultural practices, and cultural heritage could significantly enhance the sustainable development of museum pedagogy
in China with pedagogical adaptation and cultural sustainability as primary objectives of museums in China. In addition, the
investigation was qualitative in nature, where a small research sample of eight informants from among the management staff
of the Chinese museums faced a semi-structured interview. According to research findings, digital technologies, visual cultural
practices, cultural heritage, museum pedagogical adaptation, and cultural sustainability significantly promoted the sustainable
development of the museum pedagogy in China. This study provides various theoretical and practical implications, which
have been elaborated along with the research findings. However, it also has research limitations that will be advantageous for
future researchers to modify their studies in the future.
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1. Introduccién

El patrimonio cultural de cualquier nacién es un aspecto crucial que representa la cultura histérica
de una poblacién y la evolucién de la nacién a lo largo de la historia con el paso del tiempo (Ricca et al.,
2020). Ademas, los turistas y viajeros que visitan un destino por primera vez prefieren estudiar y buscar sus
museos para obtener una formacién e informacidén basicas sobre su cultura y civilizacién. Por el contrario,
las personas que visitan numerosos lugares desconocidos y buscan museos y patrimonio cultural relevantes
exigen incorporar servicios innovadores para tener una amplia exposicidén al patrimonio cultural del pais
(Bruno et al., 2020). La tarea fundamental de los museos es preservar el patrimonio cultural para transmitir
los conocimientos y habilidades culturales a la siguiente generacidn.

En esta era moderna, el proceso de la tecnologia ha proporcionado diversos métodos para mejorar las
tendencias del museo y perseguir un desarrollo sostenible de la pedagogia. Estas innovaciones tecnolégicas, a
menudo denominadas innovaciones digitales, aumentan los intereses de los visitantes y también proporcionan
formas de transmitir informacidn a las personas que no es posible transmitir a través de las tendencias
tradicionales de los museos (Navarrete, 2019). Las tecnologias digitales como la realidad virtual y la impresién
3D son especialmente cruciales para garantizar el desarrollo sostenible de la pedagogia en los museos chinos.
Las exposiciones tecnoldgicas basadas en la realidad virtual y la impresién 3D permiten que el mundo tenga
acceso a las pinturas y esculturas de renombre a través de un solo clic desde la comodidad de sus hogares
(Gangi, 2021). Esto no solo permitird que un amplio pablico participe en la exposicién cultural de los museos,
sino que también aumentara la revolucidn sostenible en la pedagogia museistica.

Ademas, la sostenibilidad cultural también podria ser ventajosa para promover el desarrollo sostenible
de la pedagogia museistica en China. La Comisién Mundial de Cultura y Desarrollo definié la sostenibilidad
cultural como el enfoque intergeneracional e intrageneracional de los recursos culturales (Jarvela, 2008).
Ademas, la sostenibilidad cultural también incorpora el hecho de que el desarrollo sostenible se basa en
el respeto del capital cultural y los valores de la sociedad (Mpofu, 2012). Ademas, segin el principio de
sostenibilidad cultural, el patrimonio cultural debe ser utilizado por la generacién actual hasta tal punto
que no pueda afectar a las generaciones futuras y estas también puedan vivir y comprender su cultura.
Sin embargo, la dimensién actual de la sostenibilidad cultural se ocupa de garantizar la estabilidad de los
valores primarios, que se asociaran efectivamente al pasado, al presente y al futuro (Pop et al., 2019).

La digitalizacién del patrimonio cultural es una de las soluciones mas adecuadas para preservar los valores
sociales y culturales y su transformacién eficaz para el pablico. La principal ventaja de la digitalizacién cultural
para los museos es mantener vivas las creencias y practicas culturales de la sociedad y transmitirlas a la siguiente
generacién junto con el desarrollo de nuevos valores y comportamientos en la sociedad (Harkdnen et al., 2018;
Janhonen-Abruquah et al., 2018). Esto significa la sostenibilidad de la pedagogia museistica. El patrimonio
cultural desempena un papel en el desarrollo sostenible de diversos sectores (como se explica en la Figura 1).

Figura 1: Papel del Patrimonio Cultural en el Desarrollo Sostenible (Nocca, 2017).
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En el contexto de China, la sostenibilidad cultural se ha visto incorporada en la promocién de una relacién
considerable entre la adaptacién pedagdgica del museo y el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica
en el pais. El patrimonio cultural chino promueve la sostenibilidad de la pedagogia museistica, que se basa
criticamente en la inclusidn digital y las practicas culturales visuales. Existe una escasez de estudios sobre la
pedagogia museistica y las practicas culturales visuales en el contexto de China, lo que constituye una laguna de
investigacién que se ha abordado en el presente estudio. Este estudio pretende analizar el papel de la inclusién
digital, el patrimonio cultural y las practicas culturales visuales en la promocién del desarrollo sostenible de la
pedagogia museistica, donde la sostenibilidad cultural y la adaptacién pedagdgica de los museos desempefan
un papel significativo en la mejora de su asociacién. Ademas, la presente investigacidn también se centra
en la inclusién de tecnologias digitales y vias innovadoras en los museos chinos para garantizar el desarrollo
sostenible de la pedagogia museistica, y para atraer y educar a los turistas sobre el patrimonio cultural chino.

Esta investigacién explica a fondo la relacién entre el patrimonio cultural, la inclusién digital, las practicas
culturales visuales y el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica en presencia de la adaptacién
pedagdgica museistica y la sostenibilidad cultural, apoyada por la evidencia tedrica en la revisién de la
literatura, y sucedida por la evaluacién de las opciones metodolégicas apropiadas para analizar los objetivos
de la investigacién. El estudio emprendido también se esfuerza por determinar la influencia del patrimonio
cultural, la inclusién digital, las practicas culturales visuales y el desarrollo sostenible de la pedagogia
museistica, que se vera estimulada significativamente por las adaptaciones pedagdgicas museisticas y su
asociacién con la pedagogia museistica moderada significativamente por la sostenibilidad cultural.

Ademas, dado que la investigacién es de naturaleza cualitativa, los datos se analizaron mediante un
anélisis teméatico basado en marcos teéricos. Al final, el equipo investigador presenta los resultados de la
investigacidn con una conclusién precisa. La presente investigacién también identific varias implicaciones
tedricas y practicas junto con algunas limitaciones que abrirdn el camino para que los investigadores lleven
a cabo sus futuros estudios.

2. Revisién de Literatura
2.1. Museos y Cultura Visual

La principal diferencia entre los humanos y otras especies que viven en la Tierra es la capacidad de los
humanos para comunicarse y conceptualizar (Hatch, 2018). La literatura cientifica y los estudios culturales han
visto la cultura como un sistema de simbolos o signos (Mamur et al., 2020). Segiin Shome (2019), en el mundo
actual los antropélogos culturales han visto la cultura como el sistema de simbolos o signos. La combinacién
cultural visual de la investigacién en diferentes campos, incluyendo el arte, la antropologia, la sociologia y la
filosofia ha sido una parte particular del sistema de una cultura. Segin Mateescu y Ahmed (2019), todo lo
que una persona puede prever y ver de forma ficticia es un componente de la cultura visual. La cultura visual
no se limita a la investigacién contemporéanea relativa a la cultura, sino que abarca una gama méas amplia de
conceptos que incluyen la cultura, las artes y la cultura digital (Fajardo-Hill, 2023). Representa los valores y
significados que se desarrollan y transmiten mediante las caracteristicas de la imagen de una cultura.

Es un hecho ampliamente aceptado que, en la actualidad, las personas adquieren cada vez més experiencia
de la cultura visual no solo en museos o galerias de arte, sino en general en todas las tareas de su vida cotidiana
(Robb, 2020). Tradicionalmente, la gente visita los museos para estudiar cualquier tema o especialidad.
Visitan el edificio histérico antiguo para observarlo en detalle con el fin de comprender o ver algdn objeto
concreto del museo (Huang et al., 2022). Aunque se ha observado que esta tendencia ha cambiado en el
mundo moderno, los museos como herramientas educativas estan ahora un paso por delante de sus tareas y
funciones ya tradicionales. En el mundo actual, los museos se ven moldeados por los cambios ocurridos en el
sistema educativo, la economia y la sociedad, por lo que ahora los museos ofrecen a presos, discapacitados,
diferentes grupos étnicos, mujeres, ancianos y nifios oportunidades de socializacién, aprendizaje, aculturacién
e incluso rehabilitacién (Agus et al., 2021). Para los museos modernos el factor educativo es muy importante
porque les ayuda a cumplir sus objetivos de desarrollo sostenible (Pop et al., 2019). Hoy en dia, el concepto de
cultura visual estd muy presente en la educacién museistica (Hooper-Greenhill, 2020). Segtin Wang (2020),
la visita general al museo para comprender y observar los objetos depositados en él puede estar exenta de
pensamientos; sin embargo, estos mismos objetos incorporan practicas y experiencias culturales visuales, que
pueden ampliarse adn mas a través de los sentidos del olfato, el oido o el tacto.
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2.2. Importancia de las Tecnologias Digitales en los Museos de China

El avance de la tecnologia ha desempefiado un papel fundamental y ha actuado como catalizador de la
digitalizacién en los museos (VWang et al., 2023). En la era digital actual, los museos de todo el mundo estan mejorando
sus métodos de representacidn, interpretacién y gestién con la digitalizacién. Asi, las tecnologias digitales en los
museos les sugieren vias para avanzar hacia una entrega, presentacién e integracién de los recursos del patrimonio
cultural (Bratengeyer, 2019). Los museos de China estdn adoptando rapidamente vias digitales y tecnologias muy
avanzadas a través de diferentes plataformas (Luo, 2023). Por ejemplo, VWang (2020) ha indicado que los museos
chinos estadn pasando rapidamente de ser museos “digitales” a museos “inteligentes”. Los museos digitales de China
han puesto en préctica exposiciones en linea y galerias digitales in situ mediante la integracién de imagenes en 3D,
realidad virtual y otras tecnologias digitales.

En una linea similar, China ha puesto en marcha su proyecto de “Museo Inteligente de China”, que se propuso
por primera vez en 2014 (Hou et al., 2022). Este proyecto comprende un tipo Gnico y avanzado de sistema
perceptivo dindmico entre y para los objetos (como instalaciones, galerias, zonas de almacenamiento y artefactos)
y las personas (como el consejo, el personal del museo, los visitantes offline y los visitantes online) con la ayuda de
tecnologias avanzadas que incluyen inteligencia artificial, big data y computacién en la nube (VWang, 2020). Para
que los visitantes puedan apreciar los tesoros del conocimiento en cualquier lugar y en cualquier momento, los
museos chinos estan adoptando rapidamente tecnologias de realidad virtual, realidad aumentada, modelado 3D y
digitalizacién. Del mismo modo, los avances en tecnologfas como la inteligencia artificial, el video 8K e Internet 5G
también han potenciado los museos offline (Xiaoyang, 2022). El Museo Nacional de China cuenta con un enorme
fondo de alrededor de 1,4 millones de artefactos, sin embargo, su plantilla no llega al centenar de empleados. Esta
proporcién indica el uso de la tecnologia en la conservacién de reliquias y artefactos para los visitantes actuales
de los museos y también para las generaciones futuras (Roy, 2019). Del mismo modo, en el Museo Provincial
de Wuhan, por ejemplo, China y los teléfonos méviles Huawei ayudan a los administradores del museo y a los
historiadores a dar nueva vida a un bronce que tiene 2400 afos de antigiiedad mediante el uso de la realidad
virtual y las tecnologias 5G (Roy, 2019).
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2.3. El museo Conserva el Patrimonio Cultural

En el mundo moderno, los avances en informacién y tecnologia junto con el impacto de la globalizacién han
planteado cambios significativos en las expectativas de las organizaciones y de las sociedades, lo que ha alterado las
percepciones del patrimonio cultural a través de la lente de una era interactiva (Ferika & Nazli, 2018). La percepcién
del patrimonio cultural se redefine a partir de los puntos en comtn que se producen debido a los cambios y a la
cultura global. Para entender la cultura, los individuos leen las historias y miran hacia los sitios culturales (Perez-
Alvaro, 2022). Segiin Harrison et al. (2020), el patrimonio cultural es un proceso continuo y se presenta de diversas
maneras. Se ha convertido en un reto para los museos preservar el patrimonio cultural después de alcanzarlo junto
con la prestacién de la educacién y la realizacién de otras actividades (Harrison et al., 2020).

Segtin Petti et al. (2020), los museos desempenan un papel fundamental en la comprensién de la sostenibilidad
del patrimonio cultural. En estudios anteriores se ha prestado gran atencién a que los museos preserven el patrimonio
cultural sosteniendo el desarrollo y cumpliendo sus funciones. En el mundo actual, el patrimonio cultural esta
presente en grandes cantidades que incluso superan la capacidad de un museo para almacenarlo y conservarlo.
También ha aumentado significativamente la demanda de los visitantes y del pablico para que el patrimonio cultural
esté disponible y sea accesible para ellos. Por lo tanto, esta creciente preocupacién ha empujado a los museos a
adoptar practicas digitales y soluciones basadas en internet para exponer sus antigiiedades y colecciones al ptblico
en general (Ferika & Nazli, 2018).

Con el fin de preservar el patrimonio cultural, la direccién de los museos y otros organismos competentes han
adoptado diversas medidas. Por ejemplo, los museos han disefiado sitios web con aplicaciones méviles para ayudar
a los visitantes a explorar los sitios de forma eficaz (Komianos, 2022). En opinién de Ferika y Nazli (2018), a pesar
de todos los esfuerzos que los museos han realizado para la preservacién del patrimonio cultural, en los Gltimos
afos, el patrimonio cultural ha experimentado un deterioro gradual. Esto se debe a una serie de razones como el
turismo de masas, los cambios climaticos, la contaminacién ambiental, la ripida urbanizacién, la industrializacién,
etc. Esta creciente preocupacién abarca ambos tipos de patrimonio cultural, es decir, el inmaterial y el material
(Ng et al., 2023).

A este respecto, las autoridades nacionales e internacionales estdn tomando muchas medidas. Por ejemplo,
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una de las prioridades de la UNESCO es proteger y preservar el patrimonio cultural inmaterial, que se ve muy
afectado por la globalizacién (Cosovic & Brkic, 2019). Ademas, la Unién Europea ha desarrollado una serie de
proyectos relacionados con los museos virtuales; por ejemplo, “MU.S.EU.M, V-MUST.NET, rMARECULTURE,
VIMM (http:;/www.i-mm.eu)” y muchos otros similares. Estos programas y proyectos pretenden desarrollar una
sélida red de museos virtuales faciles de mantener, duraderos, placenteros y educativos (Cosovic & Brkic, 2019).

2.4. Adaptacién Pedagégica del Museo

Odinokaya et al. (2020) se refieren a las adaptaciones pedagdgicas como técnicas, enfoques y métodos en
constante evolucién y cambio para impartir instrucciones y ensefar a mantener las circunstancias existentes. Para
impartir educacién de forma eficaz, es fundamental seleccionar el mejor enfoque pedagdgico y adaptarse a él. Los
museos han pasado por numerosas transiciones y han experimentado muchos cambios. Ahora, los museos no son
meros depdsitos de autoridad y artefactos, sino que se han convertido en “un lugar para alguien”, como los describié
Stephen E. Weil, del Smithsonian (TGC, 2023). Los museos se han centrado mas en los visitantes y también han
remodelado sus enfoques pedagdgicos, han profesionalizado sus departamentos de educacién y han desarrollado
una serie de enfoques que ayudan a los visitantes a captar su atencién, estimulando la interaccién, mejorando su
participacién y despertando sus intenciones de retencién y de volver a visitarlos (Lucchi, 2023). Recientemente,
TGC (2023) llevé a cabo una investigacién mediante la aplicacién de un disefio de investigacién experimental. En
esta investigacién experimental, durante un periodo de cuatro meses, instructores de aula y educadores de museos
han trabajado en colaboracién con un “Grupo interdisciplinar de investigacién focalizada”. El Centro de Ensefianza
y Aprendizaje apoyd a este grupo de investigacidn, y su objetivo era disefiar los mejores planes de clase, practicas
y tareas para los alumnos y los visitantes del museo. Del mismo modo, los académicos también han reflexionado
sobre cémo pueden incorporar las herramientas y los enfoques de los educadores de museos en las aulas. Segin
Choi y Kim (2021), para satisfacer las necesidades del piblico, los museos han cambiado su papel, sus funciones
y su forma de actuar. No obstante, segiin Sharma (2021), la dnica funcién de los museos es recoger, almacenar y
exponer cultura, arte y antigiiedades u otros depésitos, con el fin de sensibilizar al pdblico en general.

Sin embargo, en el siglo actual esta tendencia se ha alterado y ahora los museos estan incorporando estrategias
digitales e integrales para ofrecer una experiencia excelente a los visitantes y aumentar su participacién (Shehade
& Stylianou-Lambert, 2020). Los museos estan utilizando diferentes enfoques pedagdgicos para la incorporacién
de précticas culturales visuales y la exhibicién de las artes con estilo (Hettinga, 2021; Lee, 2023). Por lo tanto, es
importante que la direccién del museo y los demas grupos individuales pertinentes seleccionen e incorporen el
enfoque pedagdgico més adecuado a las tareas y actividades rutinarias del museo (Okvuran & Karadeniz, 2022).
De este modo se iniciaria un nuevo camino de adaptacién pedagdgica de los museos con el fin de educar e ilustrar
al pablico en general.

2.5. Desarrollo Sostenible de la Pedagogia Museistica

La sostenibilidad es una cuestién critica en auge que debe abordarse de manera eficaz (Kumar et al., 2019;
Nizetic et al., 2019). Debido a la creciente concientizacién y preocupacién de la gente por el tema de la sostenibilidad,
ahora las empresas estan incorporando la estrategia de sostenibilidad en sus operaciones comerciales principales
y también para desarrollar planes de desarrollo sostenible comdnmente conocidos como objetivos de desarrollo
sostenible (ODS) (Tien, Anh, & Ngoc, 2020; Tien, Hiep, et al., 2020). Segin Brown (2019), los museos tienen
el potencial de convertirse en pedagogias publicas primarias para el desarrollo de la sostenibilidad, por lo que
desempenan un papel fundamental a la hora de animar a sus visitantes a desempenar su papel en la sociedad de
una manera sostenible y eficaz y a participar con las cuestiones relativas a la sostenibilidad. La Organizacién de las
Naciones Unidas proporciond en el afio 1970 directrices a los museos para alcanzar sus objetivos de desarrollo
sostenible (Brown, 2019). Segin Pop et al. (2019), las practicas de desarrollo sostenible ayudan al museo a seguir
existiendo a largo plazo en el futuro. La sostenibilidad incorpora tres factores principales que incluyen la economfa,
la sociedad y el medio ambiente (Neitzert & Petras, 2022). Teniendo en cuenta estos tres factores, los museos
pueden obtener una ventaja competitiva y alcanzar sus objetivos de desarrollo sostenible.

2.6. El Aprendizaje Digital en los Museos en el Contexto de la Cultura Visual

Varios factores de las précticas de la cultura visual proporcionan una riqueza metaférica que permite referirse
a las experiencias de los visitantes en un museo (Mason, 2020). Dichas experiencias incorporan sentimientos de los
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visitantes con respecto a ideas y conceptos sobre la vida y sobre cémo pueden experimentar emocionalmente sus
vidas rutinarias. Las practicas de cultura visual implican esa dimensién de las culturas que proporciona significado
y valores al mensaje tras la cultura con la

ayuda de las caracteristicas de la imagen (Yilmaz et al., 2019). Segdn Paglen (2019), todas las culturas del mundo
deben tener un aspecto visual; por lo tanto, este tema esta recibiendo cada vez mas la atencién de importantes

cesseccescnse

investigadores y estudiosos, quienes estan llevando a cabo un ndmero creciente de estudios de investigacidn a este
respecto. En el contexto de las practicas de la cultura visual incorporadas a los museos, las imagenes visuales son
el componente de las practicas que se centra en cémo ver un objeto concreto realizando todas las disposiciones
necesarias (Serafini, 2022).

Segtin Robb (2020), las formas de las culturas visuales pueden expresarse a través de diferentes ideas de los
individuos. Kelly y Kortegast (2023) observan que es fundamental comprender el punto de vista de un educador, ya
que la importancia de la representacién de la cultura y las artes a través de la expresién visual ayuda al desarrollo y
la transmisién de informacién y proporciona a los estudiantes una experiencia enriquecedora. Los autores afirman
ademas que la educacién es crucial para comprender lo que un elemento visual intenta decir e interpretarlo es
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sumamente importante para valorar una obra de arte, asi como para crear una obra de arte. En este contexto,
Kedra y Zakeviciute (2019) han afirmado que la educacién es el Ginico medio para comprender el significado real
que enriquece en profundidad el significado de una determinada cultura visual en cualquier regién del mundo.
Por lo tanto, al hacer uso de los avances tecnoldgicos y las innovaciones proporcionan a los museos nuevas formas
de realizar sus actividades, desempefiar sus funciones, interactuar con sus visitantes (Choi & Kim, 2021). Ademas,
las tecnologias digitales y en particular las practicas culturales visuales también alteran positivamente la interaccién
entre los visitantes y los objetos del museo (Giannini & Bowen, 2022).

3. Metodologia
3.1. Disefio de la Investigacién

El presente estudio utilizé un disefio de investigacién cualitativa con el objetivo de determinar la influencia de la
tecnologia digital, el patrimonio cultural y las practicas culturales visuales en el desarrollo sostenible de la pedagogia
museistica en presencia de la adaptacién pedagdgica de los museos y la sostenibilidad cultural en China. Una
metodologia de investigacidn cualitativa es un método de investigacién apropiado para proceder con el presente
marco de investigacién porque es Gtil para comprender el tema de investigacién y la razén que subyace a la
realizacién de la investigacién junto con su alcance. Ademas, un disefio de investigacidn cualitativo es beneficioso
para profundizar en el marco de la investigacién y analizar los datos recolectados de los participantes.

3.2. Reclutamiento y Muestreo

Dado que el presente estudio utilizé un disefio de investigacién cualitativa, requirié la evaluacién de una poblacién
pequena para obtener resultados de investigacidn generalizados. Por lo tanto, se selecciond al muestreo intencional
como la técnica adecuada (Campbell et al., 2020; Kelly, 2010). Al utilizar la técnica de muestreo intencional, el
objetivo era dirigirse a los empleados que trabajan en los museos chinos. El tamafio de la muestra se limitd a ocho
informantes, ya que las entrevistas con estos participantes en la investigacién conducirian a una pronta saturacién de
sus respuestas. Se eligié al personal directivo de los museos porque podia proporcionar datos auténticos y apropiados
sobre la sostenibilidad de la pedagogia museistica en China y los factores asociados a su desarrollo sostenible.

3.3. Recoleccién de Datos

La presente investigacién en el contexto del desarrollo sostenible de la pedagogia museistica en China requirid
la recopilacién de datos de primera mano. Por lo tanto, se realizaron entrevistas semiestructuradas a los ocho
informantes seleccionados de diferentes museos chinos. Cada entrevista duré entre 20 y 30 minutos y se realizé
en inglés para superar cualquier inconveniente durante las entrevistas en relacién con el idioma. Las preguntas de
las entrevistas versaron sobre la importancia del patrimonio cultural, la inclusién digital y las practicas culturales
visuales. Las entrevistas se realizaron en una sala especifica de un edificio en la que solo estaban presentes el
investigador y los informantes. Esto se hizo para garantizar la confidencialidad de los datos asi recolectados y proteger
la intimidad de los informantes. Ademas, antes de realizar las entrevistas, se envié un correo de invitacién a todos
los informantes para que participaran en este estudio. El correo inclufa una descripcién detallada de la finalidad,
el alcance, la importancia y la aplicacién de la investigacién en el contexto del desarrollo sostenible de los museos
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chinos. Cada entrevista se realizé cara a cara y también se grabd la voz pidiendo permiso previo a cada informante,
de forma confidencial y para evitar cualquier mala conducta. Tras la entrevista, las grabaciones se transcribieron
literalmente para realizar un analisis de contenido tematico y mitigar los riesgos de parcialidad en las respuestas.

cesseccescnse

3.4. Analisis de Datos

Las transcripciones de las entrevistas de los ocho informantes que trabajan como personal de gestién de los
museos chinos se sometieron a un andlisis tematico, utilizando el proceso de triangulacién, en el que los datos
incorporaron el proceso iterativo de lectura y generacién de temas a partir de las transcripciones de las entrevistas.
Las transcripciones de las entrevistas se codificaron manualmente durante el proceso de iteracién, con el fin de
generar temas, y formular estos temas en categorias y grupos hasta obtener un mapa tematico saturado. Se hizo
todo lo posible por mitigar el riesgo de cualquier sesgo en las respuestas durante el proceso de transcripcién. Asi
se garantizd la generalizacién de las percepciones tanto de los investigadores como de los informantes. Por dltimo,
los investigadores depuraron los temas y las categorias para llegar a un consenso.
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4. Resultados
4.1. Analisis Tematico

Tras realizar las entrevistas, el equipo investigador prepard las transcripciones de las mismas para llevar a cabo
un andlisis tematico cualitativo. Con este fin, los datos se codificaron manualmente para identificar los temas. De
acuerdo con los objetivos de la investigacién, se generaron cuatro temas principales que reflejaban la experiencia
de los informantes como personal de museos en China. A continuacién, en la figura 2 se presentan los temas
principales mediante la técnica del andlisis tematico.

Figura 2: Temas Desarrollados a Partir de las Transcripciones de las Entrevistas.

Perseverance of
Cultural Heritage

Digital Technologies

Experience of Management
Personnel of Museums in China

Sustainable Development
of Museum Pedagogy

Visual Cultural Practices

4.1.1. Tema I: Tecnologias Digitales

Una gran mayoria de los encuestados en este estudio expresaron que las tecnologias digitales eran importantes
en los museos porque, con la ayuda de tecnologias avanzadas, los visitantes pueden interactuar con las exposiciones
de los museos y explorarlas de una forma que antes ni siquiera podian imaginar. Estas tecnologias proporcionan
una serie de beneficios tanto al personal del museo como a los visitantes. Segin uno de los informantes del estudio,
“las tecnologias digitales permiten a los usuarios evaluar los servicios por medios digitales desde la comodidad de
sus hogares, oficinas o cualquier otro lugar”. Todos los informantes del estudio expresaron undnimemente que
la digitalizacién aporta ventajas a la administracién del museo. Los beneficios de las tecnologias digitales incluyen
una mayor eficiencia y productividad en la gestién y administracién. Hace que la transferencia de conocimientos
sea interactiva a través de la integracién de diversos medios, la accesibilidad y el alcance de colecciones enormes.

Uno de los informantes afirmé “En un museo concreto, los dispositivos habilitados para internet ayudan a
los usuarios en la colaboracion y la participacion, y también les animan a ser autosuficientes para que puedan
acceder al material necesario en linea mediante el uso de plataformas y aplicaciones digitales”. A los informantes
se les planted una pregunta directa sobre si un museo puede tener una estrategia eficaz para la integracién de las
tecnologias digitales o no. Cinco de los ocho encuestados respondieron positivamente y afirmaron que su museo
disponia de una estrategia digital bien definida para la integracién de la tecnologia digital en las actividades del
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museo y en los enfoques pedagdgicos. Sin embargo, dos de los informantes sefialaron que su museo no contaba
con una estrategia bien definida para la integracién de las tecnologias digitales, aunque este aspecto estaba incluido
en la estrategia digital general o en la estrategia comercial central. Veamos lo que se articulé sobre la falta de una
estrategia bien definida para la integracién de las tecnologias digitales: “los museos utilizan las tecnologias digitales
pero solo para su funcionamiento; no existe ninguna estrategia especifica que pueda integrar factores externos o
algun tipo de adaptacidn pedagdgica, con vistas a educar al piblico” (Informante 7).

El Informante 4 se encuentra entre los que creen que sus museos practican la integracién de las tecnologfas
digitales: “Si, el museo tiene una estrategia bien definida para la integracidn de las tecnologias digitales que le
permite utilizar estas tecnologias en las actividades, servicios y adaptacion pedagdgica del museo. Esta estrategia
ayuda a gestionar y preservar los contenidos y, en concreto, los datos relacionados con la cultura; de modo que
garantiza también la preservacion cultural.” Ademas, cuando se preguntd a los informantes por la finalidad de la
utilizacién de las tecnologias digitales, la mayoria de ellos afirmé que estas tecnologias se inclujan para la humildad
cultural, la autonomia, la eleccién, la voz, el apoyo entre iguales, la mutualidad y la colaboracién, la transparencia,
la confianza y la seguridad. Segin el Informante 3: “Las tecnologias digitales se integran para proporcionar a los
visitantes una sensacion de transparencia, confianza y seguridad, ademds de crear un sentimiento de colaboracion
y preservacidn cultural. Desde mi punto de vista, cuando una persona piensa en un museo en particular o en
cualquier individuo relacionado con él, como el personal del museo, su direccion, los visitantes y cualquier otro, los
principios mencionados anteriormente tienen mucho sentido para una persona”.

4.1.2. Tema II: Practicas Culturales Visuales

Se explicé a los informantes las practicas interactivas relativas a la cultura visual que se siguen en los museos,
con el uso de la tecnologfa. Se pregunté a los informantes si sus museos seguian esas practicas culturales visuales. La
pregunta también se referfa a las actividades relacionadas con las artes visuales chinas, entre las que predominaban
el tallado, el jade, el bronce, la escultura, la ceramica, la arquitectura, la caligrafia, la pintura y cualquier otra forma
de arte decorativo que se haya producido en China a lo largo de los dltimos siglos. El informante 2 respondié:
“Diferentes museos estdn incorporando estas prdcticas culturales visuales de diferentes formas; por ejemplo, algunos
estdn incorporando artes visuales en forma de caligrafia mientras que otros en forma de pintura”. El Informante |
expresd: “Nuestro museo representa las artes y la geografia cultural chinas integrando prdcticas culturales visuales
para ofrecer una visita mental de diferentes lugares a nuestros visitantes”. Por otro lado, el Informante 4 declaré:
“Las prdcticas culturales visuales en mi museo incluyen galerias temdticas para proporcionar a los visitantes
conocimientos relativos a la rica cultura y arte chinos con la ayuda de imdgenes visuales que son especificamente
importantes para interiorizar, motivar y persuadir a los visitantes sobre temas relativos a las artes culturales visuales”.

4.1.3. Tema llI: Preservacién del Patrimonio Cultural

Los museos chinos estan experimentando una rapida transformacidn y revolucién tecnolégica. No son solo
centros de almacenamiento de artefactos, sino también lugares para mostrar el patrimonio cultural chino al resto
del mundo; y para educar al mundo entero sobre las grandes artes chinas. Se pregunté a los informantes su opinién
sobre esta transformacién. El informante 7 afirma: “En el mundo contempordneo, los museos ya no se consideran
meros depositarios de antigtiedades, sino que ahora se ven como espacios civicos altamente interactivos, centros
para la educacidn, espacios sociales y espacios culturales”. Esto indica que los museos chinos desempefian un
papel importante en el enriquecimiento de la comunidad en la que operan, y también para la preservacién de la
cultura de la regién. El Informante 8 afiade “Desde mi punto de vista, el museo en el que trabajo y cualquier museo
de China o de cualquier otra region del mundo no solo difunde la cultura, sino que también ayuda a preservar el
patrimonio cultural con la ayuda de artefactos y otros enfoques con el fin de difundir el conocimiento sobre prdcticas
culturales e historias. Por ejemplo, en nuestro museo se utilizan prdcticas culturales visuales y tecnologias digitales
para preservar la riqueza de la cultura y las artes chinas”.

La mayoria de los informantes también cree que los museos ayudan a aprender sobre los acontecimientos
ocurridos en el pasado y también proporcionan conocimientos sobre la procedencia de las culturas y sus verdaderas
précticas. El informante 2 afirmé: “A menudo celebramos actos culturales y exposiciones para preservar nuestro
patrimonio cultural. Al organizar estos actos, ayudamos a crear un sentimiento de unidad y comunidad entre
nuestros visitantes'y los animamos a volver a visitarnos para que puedan explorar la historia y el patrimonio cultural
chinos. Es especialmente importante para las nuevas generaciones”.
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4.14. Tema IV: Desarrollo Sostenible de la Pedagogia Museistica

Todos los informantes aceptaron el impacto del uso de la tecnologfa y la inclusién digital en los museos para
proporcionar un desarrollo sostenible. Seg(n ellos, el uso de la tecnologia y la inclusién digital contribuyen a ofrecer
a los visitantes una visita y experiencia de aprendizaje sostenibles. Con la creciente preocupacién de la gente por
la sostenibilidad en la era actual, la tecnologia y la digitalizacién se han incorporado a todas las ocupaciones y,
por tanto, todas las organizaciones las estan incluyendo en su gestién y sus practicas. El Informante 4 afirmé: “E/
concepto de sostenibilidad se estd imponiendo en todos los &mbitos de la comunidad, por lo que anima a los museos
a reflexionar realmente sobre sus estrategias y opciones en términos de educacion y sociedad”. Curiosamente, la
opinién unanime de los ocho informantes de los museos chinos fue que los museos tenian el potencial de adoptar
enfoques pedagédgicos para el desarrollo de la sostenibilidad. Coincidieron en que los museos pueden convertirse
en pedagogias piblicas para el desarrollo de la sostenibilidad y desempenar un papel fundamental a la hora de
animar a los visitantes y a otras personas relevantes (como el personal, la direccién y otros) a desempefiar un papel
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definitivo para promover cuestiones relativas a la sostenibilidad.

El Informante 7 afirmd sin ambigtiedades: “/Nos centramos en ofrecer una experiencia educativa y de aprendizaje
excepcional a nuestros visitantes integrando las tecnologias digitales y la sostenibilidad para que los usuarios puedan
disfrutar de la experiencia a largo plazo”. Del mismo modo, el Informante 8 expresé: “Fomentamos un marco
para la incorporacion adecuada de la sostenibilidad mediante la inclusidn de diferentes factores como la situacion
educativa, el nimero de visitantes, la exposicidn y otros para tomar decisiones informadas sobre la sostenibilidad
y el debate y las decisiones pedagdgicas en nuestro museo”. Asi pues, estaba claro que el personal de los museos y
el personal asociado a los museos en China eran conscientes del desarrollo sostenible de la pedagogia museistica
y abogaban firmemente por su aplicacién.

5. Discusidén

La presente investigacién generd cuatro temas mediante la codificacién de las transcripciones tras realizar
entrevistas semiestructuradas en un disefio de investigacién cualitativa. El primer tema se basaba en las tecnologias
digitales; el segundo, en las practicas culturales visuales; el tercero, en la perseverancia del patrimonio cultural; y el
cuarto, en el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica. Estos temas se analizan a continuacidn.

El primer tema planteaba la cuestién de la incorporacién de las tecnologias digitales en los museos chinos para
garantizar su desarrollo pedagdgico sostenible. Un estudio similar ha apoyado el uso de programas de formacién en
tecnologias de la informacién y la comunicacién a nivel gubernamental para llevar a cabo servicios de administracién
en linea (Chohan & Hu, 2022). Sin embargo, el presente estudio se centrd en tecnologias digitales como la
realidad virtual y la impresién 3D utilizadas para mejorar la sostenibilidad de los museos chinos. Los resultados de
la investigacién revelaron que las tecnologias y vias digitales eran factibles para que el piblico tuviera facil acceso
desde sus hogares. Ademas, los informantes entrevistados también destacaron el hecho de que las tecnologias
digitales en los museos chinos permitian a los visitantes y turistas desarrollar un sentimiento de confianza y percibir
perfectamente la cultura y la pedagogia representadas en los museos. En consecuencia, los museos chinos deberian
implementar la impresién 3D y la realidad virtual para satisfacer las necesidades de los consumidores y conseguir
el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica.

El segundo tema se referia a las practicas culturales visuales y los informantes afirmaron que, mediante la
aplicacién de précticas culturales visuales como esculturas, alfarerfa, arquitectura y caligrafia, los museos son capaces
de representar la cultura y el patrimonio chinos que han evolucionado desde el pasado y que se ha confiado a los
museos para que los transmitan en el futuro. Una investigacién similar ha identificado que, mediante el empleo de
articulos e iconos culturales visualmente amigables en los museos, se puede mejorar la sostenibilidad y la prosperidad
del museo, lo que significa que los iconos visualmente amigables son beneficiosos para promover la sostenibilidad
de los museos (Vardopoulos, 2019). La presente investigacién se ha centrado en la implementacién de practicas
culturales visuales en los museos chinos para garantizar su desarrollo sostenible. Los informantes destacaron la
importancia de las practicas culturales visuales e indicaron que los museos en China han retratado la cultura china
con la ayuda del arte y la geografia cultural, junto con galerias tematicas, lo que permite a los visitantes educarse
sobre la cultura china y garantiza el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica en el contexto de China.

El tercer tema se centraba en el papel de los museos en la conservacién del patrimonio cultural. Se observé
que los museos chinos se describian mas como representacién de antigiiedades y artefactos que como centros de
informacién y educacién para la poblacién. Sin embargo, los informantes crefan que los museos chinos desempefiaban
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muy bien ambas funciones. Los museos chinos no solo preservaban la cultura china y su patrimonio cultural, sino
que también educaban a las personas, desempefiando asi el papel de una institucién que crefa en el desarrollo
pedagdgico sostenible. Esto concuerda con una investigacién reciente en la que se explicaba que el patrimonio
cultural era la razén del desarrollo sostenible y que, para lograr un desarrollo pedagdgico sostenible, los museos
chinos también preservaban el patrimonio cultural (Xiao et al., 2018).

El dltimo tema abordd el desarrollo sostenible de la pedagogfa museistica, que explica que los museos chinos
han incorporado numerosos factores para mejorar la sostenibilidad de la pedagogfa museistica, como los factores
educativos para lograr la sostenibilidad y la toma de decisiones con respecto a la sostenibilidad de la pedagogia
museistica. Esto también es evidente en un estudio de investigacién que ha identificado que la educacién es bastante
importante para lograr los objetivos de desarrollo sostenible (Molderez & Ceulemans, 2018). Por lo tanto, todos los
estudios contemporaneos, incluido este, han respaldado el hecho de que los museos chinos incorporen programas de
educacién sostenible para mejorar las posibilidades de desarrollo pedagdgico sostenible, dentro del contexto de China.

6. Conclusiones

El presente estudio sugiere que la preservacién del patrimonio cultural, las practicas culturales visuales y las
tecnologias digitales como la realidad virtual y la impresién 3D son factores cruciales que deberian incorporar los
museos chinos para lograr la sostenibilidad cultural y la adaptacién pedagdgica de los museos. Ademas, la presente
investigacién también ha puesto de relieve la importancia de que los museos chinos se centren en el desarrollo
de innovaciones digitales para proporcionar practicas visuales y graficos a los visitantes y para educarles sobre el
patrimonio cultural del pais, garantizando asf la sostenibilidad de la pedagogia de los museos chinos.

La presente investigacién contribuye teéricamente a este Ambito modificando el concepto de pedagogia museistica
en China, destacando la importancia del patrimonio cultural y las tecnologias digitales en el proceso de desarrollo
sostenible de los museos chinos. El objetivo era educar a los individuos chinos sobre su patrimonio cultural y también
concebir un marco educativo de este tipo que pudiera reconocer la pedagogia museistica como una metodologia
sostenible dominante. Desde un punto de vista practico, la presente investigacién ofrece ideas dtiles al personal
directivo y a los responsables politicos de los museos chinos para incorporar dichas practicas que abrirdn nuevas
vias digitales para el desarrollo sostenible de la pedagogia museistica como préacticas culturales visuales y mejoraran
su sostenibilidad. Las conclusiones de este estudio también motivarian al personal de los museos a tomar decisiones
mediante la aplicacién de marcos de sostenibilidad en los museos del pais, y a adoptar las tecnologias digitales y las
artes visuales y graficas como practicas culturales para la sostenibilidad de la pedagogia museistica. Estas implicaciones
garantizarian la preservacién del patrimonio cultural chino y la sostenibilidad de la pedagogia museistica. Por dltimo, esta
investigacién también actuaria como referencia para el desarrollo sostenible de los museos de otros paises del mundo.

El estudio también se enfrenté a algunas limitaciones que resultan ser un llamado para que los investigadores
en el futuro realicen y modifiquen sus estudios innovando el marco de la presente investigacién. En primer lugar,
esta investigacidn utilizé un disefio de investigacién cualitativo, que se limitd a los datos primarios recogidos de los
informantes de la investigacién. La ausencia de datos secundarios dificulté la generacién exhaustiva de temas. Los
investigadores en el futuro podrian incorporar una metodologia de investigacién cuantitativa, para recopilar datos
numéricos de los encuestados, o un estudio de método mixto (cualitativo y cuantitativo), junto con la inclusién de
datos secundarios, para evitar cualquier sesgo que pudiera producirse al utilizar un Gnico método. En segundo
lugar, este estudio contaba con una muestra muy reducida, de ocho informantes de museos chinos, por lo que
tanto el tamafio de la muestra como la eleccién institucional eran muy limitados. Aunque es una técnica ideal para
un disefio de investigacidn cualitativa, ya que ayuda a evitar cualquier saturacién, al mismo tiempo el tamafio de
muestra tan pequefio limita la capacidad de generalizar los resultados de la investigacién. En el futuro, se podria
seleccionar una muestra mas amplia de varias instituciones para obtener resultados mas generalizables. Por dltimo,
pero no por ello menos importante, este estudio se basé en un Gnico pais como China, lo que supuso una limitacién
geogréfica del mismo. Los investigadores en el futuro pueden llevar a cabo sus estudios en diversos paises de todo
el mundo, donde existe una mayor necesidad de desarrollo sostenible de la pedagogia museistica.
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