' \ | AVATARES de la comunicacion y la cultura Ne 23
Avatares
comunicacion/cultura REVISTA DE LA

CARRERA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES — UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES

PATRIMONIOS DE NUESTRA CULTURA AL SERVICIO DE LA EDUCACION Y DEL PUEBLO
Narrativa Transmedia en el museo cientifico universitario de medicina

Iris Maribel Chiesa

Facultad de Medicina de la Universidad de Buenos Aires
Argentina

irischiesa87@gmail.com

Recibido: 06 de febrero de 2022
Aceptado: 03 de Mayo de 2022

Identificador permanente (ARK): http://id.caicyt.gov.ar/ark://pn6zwvshd

Resumen

Se reconoce que, durante las Gltimas tres décadas, la educacion en el patrimonio cultural
ha experimentado un enorme desarrollo que ha ido cambiando progresivamente nuestra
forma de entenderlo (Mayrand, 1985). Aunque ha habido una atencion critica hacia las
transformaciones en este campo, ciertas investigaciones muestran que este potencial ain
no puede considerarse plenamente realizado (Nuzzaci, 2020).

Este ensayo examina las formas en que se entienden, desde las nuevas tecnologias, los
disefios museisticos adecuados a la ensefianza. Nuestra intencidn es proponer tecnologias
emergentes y experimentales como “atractivo” para que los museos universitarios sirvan
como espacios educativos inclusivos que reconozcan a la poblacién objetivo estudiantil
y alcancen la adecuacion de las précticas museisticas a las actividades docentes. En este
caso, el escenario de aplicacion que proponemos para la adaptacion de las actividades
educativas universitarias es el museo de Historia de la Medicina y de la Cirugia “V. A.
Risolia”, de la Facultad de Medicina de la Universidad de Buenos Aires (UBA). Junto a
ello, se abre el debate de su importancia en los modos y modelos de ensefianza que
empleamos, en especial en una de las materias humanistas que incluye lo social, lo
antropoldgico y lo histérico, en relacion a esta ciencia y arte del curar, la
Socioantropologia Médica.

Palabras claves: museo universitario, educacion, tecnologias emergentes, inmersiva

COLLECTIONS AND HERITAGE OF OUR CULTURE AT THE SERVICE OF EDUCATION AND
THE PEOPLE

Transmedia storytelling at the university medical science museum

[©®&O Creative Commons Atribucidon-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional.

11|



| 3 | AVATARES de la comunicacion y la cultura Ne 23
Avatares
comunicacion/cultura REVISTA DE LA

CARRERA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES — UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES

Abstract

Over the past three decades, education in cultural heritage has undergone enormous
development that has progressively changed the way we understand it (Mayrand, 1985).
Although there has been critical attention towards transformations in this field, however,
research has shown that this potential cannot yet be considered fully realized (Nuzzaci,
2020).

This paper examines the ways they are understood, from new technologies, the museum
designs suitable for teaching. Our intention is to propose emerging and experimental
technologies as an “attractive” for university museums to serve as inclusive educational
spaces, and to recognize the target population for the adaptation of museum practices to
teaching activities. In this case, the stage application that we propose for the adequacy of
university educational activities is the museum: Historia de la Medicina y de la Cirugia
“V. A. Risolia”, of the Facultad de Medicina of the Universidad de Buenos Aires (UBA).
Apart from these, opens the debate on its importance in the modes and models of teaching
that we use, especially in one of the humanistic subjects that includes the social, the
anthropological and the historical in relation to this science and art of healing, the Medical
Socioanthropology.

Keywords: university museum, education, emerging technologies, immersive

Aproximaciones a una nueva narrativa museistica en las universidades

Cada vez mas, los especialistas de la museologia se refieren al “potencial didactico del
patrimonio cultural, como una fuerza social positiva” (Nuzzaci, 2020). El caracter
democrético y la necesidad de hacerlo extendido a la comunidad en general se asocia con
el reconocimiento y la observacion de que existe una amplia aceptacion y participacion
por parte de la comunidad, que genera transformaciones en este campo” (Nuzzaci, 2020).

Estas ideas enmarcan y orientan el objetivo general de este ensayo. En principio aquella
que argumenta sobre el “potencial didactico del patrimonio cultural”, cuyo valor
buscamos resignificar a partir de la aplicacion de tecnologias innovadoras en el museo
universitario de la Facultad de Medicina de la Universidad de Buenos Aires (UBA).

Lo que se busca con este trabajo es visibilizar y delinear algunas de las actividades que
se estan llevando a cabo en uno de los museos de la Red de Museos de la UBA, el museo
de Historia de la Medicina y de la Cirugia “Vicente A. Risolia”. Para comprender las
ideas que nos organizan planteamos como objetivos especificos de este ensayo:

1. Contextualizar las caracteristicas de las tecnologias emergentes y experimentales como
herramientas “atractivas” para que los museos sirvan como espacios educativos
inclusivos.

2. Exponer de modo conciso la importancia de las narrativas transmedias (NT) en las
actividades museisticas y educativas.

3. Resignificar al target, a la poblacion estudiantil universitaria, como protagonista que
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aproxima y adecua las practicas museisticas a las actividades docentes.

4. Introducir brevemente la importancia de las humanidades médicas en la curricula
universitaria y en la formacién profesional.

5. Reconocer a los museos universitarios, en especial al museo de Historia de la Medicina
y de la Cirugia “Vicente A. Risolia”, como escenario educativo del nivel superior que
nutre a las &reas humanisticas.

Como refieren algunos autores, en la actualidad, “‘en un mundo mas globalizado se debe
apostar por incrementar estas experiencias desde la formacion para disponer el debate
entre la universidad y el museo, que enriquece el didlogo entre los educadores y las
audiencias en el museo” (Arranz Dominguez y Antofianzas Cristobal, 2016, p. 98).

Los museos son instituciones que sirven para instituir y dar sentidos a las conciencias de
los pueblos y sus culturas. Funcionan como testigos de los hechos que nos aproximan a
la verdad. Aunque esta tarea puede ser dificil y quizas imposible, en el &mbito museistico
podemos pensar que la veracidad se revela en piezas que perduran por razones que
muchas veces no tienen forma de ser explicadas. Sin embargo, justamente, son estos
misterios los que despiertan una intriga en su publico y al mismo tiempo el interés por
entender nuestro patrimonio cultural e historico. Asi, en las visitas y en los recorridos
museisticos nos sentimos parte de una historia, envueltos en ese mismo halo de misterio.

Hoy en dia las formas en que se gestionan estas instituciones, el cuidado y el fomento de
nuestro patrimonio cultural, revisten criticas y acciones potenciales para reinterpretar las
exhibiciones. Estas discusiones buscan y pretenden alcanzar un despertar, un sentir, una
emocion al acercamiento con aquellos relatos que trascienden y nos hacen parte de esta
realidad construida. Que sobreviven al transcurso del tiempo y nos enlazan con la
humanidad.

Como proponen algunos autores,

El patrimonio cultural, como conjunto diversificado de formas, se refiere a un
universo simbolico que debe hacerse accesible a todos a través de herramientas
especiales de mediacion que puedan dar continuidad y sentido a las experiencias
de uso. En un momento en que los procesos de alfabetizacion han ampliado sus
fronteras convirtiéndose en multiples (multiliteracies), existe una necesidad
especifica de una pedagogia del patrimonio que sepa corresponderse a las
necesidades alfabéticas emergentes propias de una sociedad en transformacion y
cada vez mas tecnoldgica y que mire al patrimonio cultural y museistico como
herramientas para acceder al profundo significado que expresa la cultura (Nuzzaci,
2020).

Los museos son herencia. Una herencia, un legado, que es patrimonio de la humanidad,
abiertos y disponibles para que todos y todas se sientan parte. Condicion semejante a lo
que pretenden aquellos dedicados a la educacion.

Desde esta aproximacion podemos decir que tanto los museos como las actividades
docentes buscan transmitir, compartir y sentirse identificados con ese saber que nos
ofrece imaginacion, creatividad e integridad de la realidad. Pero ¢como se inquiere en
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estos asuntos que involucran una complejidad tan importante, donde se incluyen analisis
propios de la metacognicidn, el uso de las tecnologias, las ciencias de la educacion y
obviamente a la museologia? Pensar en la integracion de un equipo transdisciplinario se
hace fundamental y adecuado. Pero no siempre es posible contar con especialistas o
profesionales dedicados a las distintas areas. La tarea exige creatividad y adecuacion de
los conocimientos de diversas disciplinas cientificas, cuyas metodologias les son propias.

Por eso, particularmente en nuestro caso, queremos centrarnos en la implementacion de
las tecnologias emergentes y experimentales. Una de las propuestas mas empleadas en la
actualidad es la realidad ampliada (RA), la cual, junto a la realidad virtual (RV), renuevan
los modos en que desarrollamos las narrativas museisticas y, también, la educacion.
Pensar en su aplicacién dentro del museo cientifico universitario, destinado a la educacion
del nivel superior, es una tarea que nos compromete en la bisqueda de alternativas
adecuadas para la transmision de conocimientos, pero, sobre todo, para la formacion de
profesionales e investigadores al servicio de la sociedad.

Contexto y marco actual del uso de las tecnologias y la narrativa educativa

En relacion al empleo de las TIC y de las herramientas tecnoldgicas emergentes, desde
organismos internacionales comentan que “los procesos formativos, las practicas de
ensefianza y los aprendizajes se ven interpelados frente a nuevos escenarios (big data,
internet de las cosas, plataformas personalizadas, gamificacion, transmedia, inteligencia
artificial, etc.)” (Lion, 2019, p. 7).

En palabras de Scolari (2020), esto podria ser analizado desde el concepto de las
Narrativas Transmedia (NT). Como refiere este importante autor en una de sus
publicaciones en blogs “el concepto de NT fue introducido originalmente por Henry
Jenkins en un articulo publicado en Technology Review en el 2003, en el cual afirmaba
que «hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que vuelve inevitable
el flujo de contenidos a través de multiples canales» (...)” (idem.). Y continta sefialando
que:

Las NT son una particular forma narrativa que se expande a través de diferentes
sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios
(cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.). Pero cuando se hace referencia
a las NT no estamos hablando de una adaptacién de un lenguaje a otro (por
ejemplo, del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho mas alla y
desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta
manera el relato se expande, aparecen nuevos personajes 0 situaciones que
traspasan las fronteras del universo de ficcion. Esta dispersion textual que
encuentra en lo narrativo su hilo conductor —aunque seria mas adecuado hablar
de una red de personajes y situaciones que conforman un mundo— es una de las
mas importantes fuentes de complejidad de la cultura de masas contemporanea
(idem.).

Asi es que, dentro de este amplio abanico de “sistemas de significacion y medios”
referidos por Scolari que crean una “dispersion textual con un hilo conductor narrativo”,
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entramos en dos conceptos que categorizan a las herramientas tecnoldgicas en potenciales
aplicaciones que revisan las formas que narramos, la RA y la RV. Sendas estrategias
permiten percibir y captar “el mundo real a través de la vision, u otros sentidos, aunque
recibiendo, por intermedio de estos dispositivos, informacion complementaria sobre el
entorno fisico” (Lovato, 2017).

Quienes se interesan particularmente por la museologia, también, permiten esclarecer los
objetivos y la adecuacion de estas intenciones de aplicar nuevas estrategias tecnologicas
para enriquecer las realidades, los patrimonios culturales, en el contexto educativo. Asi
es que autores dedicados al tema proponen que la finalidad sea fomentar

La habilidad de decodificar, de invertir en hechos significativos y de comprender
que “textos y contextos” no pueden desligarse del mundo social, cultural y politico
al que se refieren, articulando operaciones cognitivas. En el &mbito escolar, por
ejemplo, la combinacion de diferentes textos y multi-textos de los que son
portadores los bienes patrimoniales puede servir para animar a los alumnos a
realizar transferencias de aprendizaje en determinadas tareas (EVE
Museos+Innovacion, 2022b)

Esta compleja y real propuesta es la que buscamos aplicar en nuestro Departamento de
Humanidades Médicas para potenciar las actividades educativas desde los escenarios
museisticos.

Con la innovacion mediada por tecnologias experimentales y emergentes, nos
preocupamos por revisar los medios y las formas en que narramos las historias de la
medicina y la cirugia. Para finalmente alcanzar a entender como se adecuan las metas y
los objetivos de las asignaturas de grado del Departamento de Humanidades Médicas de
nuestra casa de estudios, en la medida que se comprende el lugar que ocupa el museo
universitario cientifico en la formacién de grado.

Junto al uso de tecnologias variantes devenidas como RA 'y RV, se establecen propuestas
distintas y atractivas en las visitas presenciales y virtuales, de caracter inmersivo,
experimental e interactivo, cuyo centro y protagonismo lo resguardan los estudiantes
universitarios que se forman en areas de la salud.

Mediante un conjunto de herramientas digitales se puede afiadir informacion
virtual a la informacion fisica ya existente, digamos en este caso a los objetos
exhibidos en los museos. Asi se solapa una parte sintética virtual a lo real,
incluyendo informacién digital e interacciones que se concretan digitalmente
sobre el mundo real. Esto se logra a través de dispositivos de visualizacion con
camara integrada, alimentados por computadora: teléfonos inteligentes, tabletas,
Google Glass, y gafas de realidad mixta que permiten ver el mundo real y la
superposicion de informacion digital, como las Hololens de Microsoft o las Mixed
Reality de Acer Windows, que también permiten la visualizacion de RV
(Sacristan, 2018).

En base a esto, estamos en proceso de idear y planificar innovadoras actividades y
exhibiciones en los museos de la Facultad de Medicina, en especial en el Museo “Risolia”,
con la aplicacion de herramientas digitales al servicio de la comunidad educativa que
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resuelven e innovan en la interaccion y en el entendimiento de un museo como aula, 0
mejor aun, como laboratorio, como biblioteca, como recreo.

La NT y las herramientas de RA y RV son para este proyecto aspectos claves que nos
ayudan a combinar recursos y diversificar las propuestas en materia educativa dentro del
museo universitario de Historia de la Medicina.

Algunos aspectos sobre nuestro escenario de aplicacion: el Museo “Vicente A.
Risolia”

La Facultad de Medicina de la UBA posee una importante y valiosa coleccion de piezas
que se resguardan en sus museos histdricos. Entre ellos queremos destacar al Museo de
Historia de la Medicina y de la Cirugia “V. A. Risolia” y al Museo de Historia de Ciencia
y la Tecnologia “Bernardo A. Houssay”. En estos, se conservan piezas invaluables por su
originalidad que pertenecieron a los siglos XIX y XX. Particularmente, el Museo
“Risolia” preserva objetos de fines del siglo XIX y principios del siglo XX que fueron
parte de las revoluciones que se dieron en el &mbito cientifico, las cuales significaron un
cambio de paradigma, un antes y un después, en el manejo de las préacticas médicas y

quirdrgicas.

Para contextualizar, y sin recaer en una actitud reiterativa, subrayamos que estos museos
tienen caracter universitario, dependen del Departamento de Humanidades Médicas de la
Facultad de Medicinay son gestionados desde la coordinacién de la Red de Museos UBA.
Esta importante Red lleva adelante tareas de extension y divulgacion cientifica,
potenciando los recursos disponibles y creando espacios comunes a los diferentes saberes
disciplinares. La pagina destinada a la Red de Museos UBA, refiere:

Siendo los Museos de la UBA tan heterogéneos en cuanto a su pertenencia
disciplinar, su inclusion en la Red subraya su calidad de universitarios, reforzando
una identidad y una pertenencia que exige la reflexion critica sobre la disciplina,
las practicas profesionales y la historia de las mismas (Universidad de Buenos
Aires, 2015).

Tener en cuenta esta estructura institucional es indispensable. En principio, porque
organiza las actividades y crea el concepto de Red, aspecto fundamental para trabajar la
museologia participativa. Otra de las tantas formas de entender el alcance de estos
escenarios historicos, sociales, antropoldgicos y educativos que le otorgan un valor
democratico y de construccion social.

En cuanto a las actividades de divulgacion de los museos, tanto el museo de Historia de
la Medicina y de la Cirugia “Vicente A. Risolia” como el museo de Historia de la
Tecnologia y la Ciencia “Houssay” poseen visitas guiadas. También se publican datos e
informacidn de interés dentro de paginas de redes sociales. El director del museo, el Prof.
Dr. Adolfo H. Venturini, es quien se encarga, en persona, de realizar el recorrido
presencial por los museos. Su saber y experiencia es digna de reconocimiento. El mismo
se dedica a todos los aspectos necesarios para la sustentabilidad de las actividades, ya sea
la conservacion, la restauracion, la prevencion y la divulgacion.
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Es evidente que el trabajo y las articulaciones interinstitucionales son muy propicias para
garantizar el funcionamiento. Pero en lo que respecta a la integracion de los museos como
espacios para la educacién, podemos decir que existen cosas que no han sido resueltas ni
adecuadas por completo. Es decir, se evidencia una permanencia en las actividades que
favorecen la sustentabilidad, ya sea en las tareas de investigacion, en el cuidado, la
prevencion y la restauracion que organizan las formas de trabajo habituales. Sin embargo,
hay aspectos que son necesarios replantear, volver a realizar una reflexion. La razon esta
en volver a pensar los objetivos del museo cientifico universitario, en este caso el de
Historia de la Medicinay de la Cirugia “Vicente A. Risolia”, porque no existen propuestas
en las que se incluyan a los y a las estudiantes de medicina u otras disciplinas de la salud
en estos escenarios como un publico especifico y de central interés. Es indispensable,
entonces, volver a pensar y proponer alternativas para adecuar nuevas estrategias a los
requerimientos de las actividades docentes que vinculen a los estudiantes con los espacios
museisticos apropiados en su caracter universitario.

Por otro lado, en simultaneo, es importante replantear no solo el lugar que ocupan los
museos en nuestra formacion, sino que también debemos comprender el significado y el
valor gue le otorgan a las materias humanistas dentro de la curricula.

En principio, hay que contextualizar una serie de criticas historicas, propuestas desde
diversos especialistas de la antropologia de la salud, que refieren que la orientacién de la
formacion profesional de los médicos y las médicas se encuentra, entre tantos aspectos,
centrada en conocimientos bioldgicos, quimicos y fisiopatoldgicos. Esto establece y
selecciona competencias en los profesionales de la salud, que terminan por crear un
modelo de atencion denominado, entre varios aspectos, Modelo Médico Hegemanico
(Menendez, 1988, p. 2), el cual presenta principalmente las caracteristicas de ser
biologicista, (a)histdrico y (a)social.

Hace décadas que en nuestro continente se trabaja en torno de las posibilidades de
vincular ciencias sociales y salud sobre todo a nivel de la ensefianza; y a pesar de
ello, la relacion entre ambos campos sigue siendo objeto de reflexion y debate. El
modelo de la ensefianza médica, se fundamenta en la formacion biomédica, la
experiencia clinica e individual y la formacion en el hospital; este modelo que se
implementa es el Flexneriano, que data de 1910, sin embargo, se fue imponiendo
en América Latina'y 100 afios después, sigue vigente en la mayoria de las escuelas
de medicina (...). Recluidas en materias sin importancia o leidas a traves de lentes
positivistas, las ciencias sociales no fueron una preocupacion que horadara las
discusiones y tuviera alguna centralidad en el campo de la formacién en salud,
sobre todo, en el grado (Pozzio y Scaglia, 2017, p. 126).

Entonces, las materias, y su desarrollo en asignaturas, con base fundamentalmente social,
como la historia, la sociologia y la antropologia, no preservan un valor central y
comparable con las materias como biologia, bioquimica, fisiologia o patologia dentro del
curriculo de la carrera de Medicina de la UBA. Asi como tampoco,se alcanza a orientar
valores y disciplinas de caracter artistico. Con lo cual, el Departamento de Humanidades
Médicas s6lo cuenta con Bioética como asignatura obligatoria, de caracter humanista,
destinada a la formacion de grado. En tanto que, Historia de la Medicina y de la Ciencia

(©®SO| Creative Commons Atribucidon-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional.

17l



| \ | AVATARES de la comunicacion y la cultura Ne 23
Avatares
comunicacion/cultura } REVISTA DE LA

CARRERA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES — UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES

se encuentra como asignatura optativa, no bien fomentada dentro de la formacion de
grado. Aunque si, se dispone de forma obligatoria en la carrera docente para aquellos
profesionales de la salud que se orientan en actividades de docencia universitaria.

En lo personal, y siendo docente en Socioantropologia Médica, puedo decir que el
escenario en el que mejor se ajusta la aplicacion de esta asignatura historico-
antropoldgica es el museo. En nuestro caso diriamos los museos “Risolia” y “Houssay”,
que conforman el Departamento de Humanidades Médicas.

La Socioantropologia Médica es una disciplina novedosa y muy joven, pero al estar poco
impulsada, se complejiza la capacidad de pasar de generacion en generacion todo el
acervo de conocimientos y la dedicacion a este copioso cuerpo de saberes. Los museos,
en tanto, se vuelven escenarios innovadores y fundamentales para dar consistencia a la
educacién en materia de historia de la medicina y de la ciencia. Y en sus intenciones de
hacer perdurable la historia, su memoria y el fomento hacia la sociedad, se convierten en
espacios educativos resilientes y adecuados para el sostén de nuestra disciplina, como lo
es la Socioantropologia Médica, dentro del &mbito universitario.

Por eso, es necesario otorgar una discusion para replantear cuéles son las competencias
que garantizan los museos y qué aspectos metacognitivos son relevantes en la
contribucion a la excelencia y al sentido humanista del carécter profesional de los y las
estudiantes de la Facultad de Medicina. Esta importante tarea es indispensable que sea
vista y analizada en relacion a las tecnologias emergentes, entre ellas y particularmente,
la RA y la RV. Dos estrategias que buscan ser aplicadas en el museo cientifico
universitario para dar consistencia a un area disciplinar, las humanidades médicas.

Actualmente, docentes del Departamento de Humanidades Médicas nos encontramos en
busqueda de aplicar tecnologias emergentes, experimentales e inmersivas. Desde el
disefio de renovadas e innovadoras estrategias educativas, buscamos centrar e incorporar
a los y las estudiantes de grado de la Facultad de Medicina como actores protagonistas,
donde no sélo se les propone visitar estos sitios atractivos, que son recorridos por un guia
para conocer la historia de la medicina, de la cirugia, de la ciencia y la tecnologia, sino
también pensar en estos espacios como sitios de aprendizaje y fomento de la cultura que
permiten, a la vez, aportar en los aspectos metacognitivos de la formacion de futuros
médicos y médicas. Es decir, que estas propuestas posean una finalidad curricular con
aportes en las competencias de los egresados de nuestra casa de estudios.

Los actores, ya sean, docentes, estudiantes, autoridades y también, por extension, el
publico en general, se implican dentro de esta unidad de anélisis definida como la historia
de la medicina en el escenario museistico universitario. Asi, desde este espacio, pensamos
en que se debe potenciar, mediante el uso de tecnologias emergentes, el soporte para
contar y crear nuevas narrativas. Para ofrecer y dar lugar a nuevos relatos.

En definitiva, “el archivo —biblioteca, museo, y archivo propiamente dicho— es una
institucion clave en las humanidades y las ciencias sociales para la produccion, la
circulacién y la permanencia de conocimientos” (Gobel y Miller, 2016, p. 19).

Nuestra intencién se orienta, por ello, en facultar el debate y cuestionar algunas ideas de
las tecnologias y los espacios educativos contemporaneos, aplicables a los contextos y
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diversos museos universitarios, para disponerlos al servicio de la educacion del nivel
superior. Buscamos innovar en materia educativa para fomentar aspectos vinculados con
el tipo de didactica, pedagogia y estrategia metacognitiva a emplear en una clase, a la vez
que se piensa en los espacios y en las formas de organizar los contenidos de las materias
educativas que abordamos. Teniendo en cuenta que en la medida que “se espera que el
museo universitario provea un servicio publico, también se anticipa que tiene que trabajar
dentro de los lineamientos marcados por la Universidad” (Beyer Ruiz, 2012, p. 21). Para
dejar relucir el cuestionamiento de que “un museo universitario tiene entonces un papel
dual, en donde su éxito depende tanto de la apreciacion del publico como de la apreciacion
de la propia Universidad” (King, 2001).

Estado de situacion del arte de las tecnologias emergentes y experimentales

De algin modo se ha introducido la importancia de hacer valer a los museos como
espacios educativos universitarios, centrados en los y las estudiantes, para dar
consistencia a las asignaturas de grado de caracter humanista. También, consideramos
que para llevar a adelante este objetivo es conveniente aplicar tecnologias emergentes y
experimentales en los museos del Departamento de Humanidades Médicas de la Facultad
de Medicina. Pero ¢de qué tratan y como se aplican este conjunto de herramientas
tecnoldgicas?

En principio, es importante definir los conceptos y las caracteristicas de las tecnologias
qgue actualmente son empleadas en el dmbito museistico. Principalmente aquellos
aspectos destacados y distintivos, los cuales sitdan al publico visitante en diversos roles
y los involucran con las exhibiciones y sus relatos desde posiciones diversas.

Sustancialmente, las tecnologias son empleadas en el disefio de narrativas y guiones
museisticos, asi como también, en la busqueda de tornar mas atractivos y actualizados los
recorridos de nuestro publico estudiantil, hasta hacerlos participes y fundamentalmente
motivados e involucrados.

Es obvio que la tecnologia multimedia puede y debe ayudarnos a desarrollar el potencial
didactico y educativo de los museos, porque resulta atractiva de por si. Cualquier museo
actual, sea cual sea su tematica, debe poseer recursos audiovisuales para adecuarse a las
demandas de un publico que lo exige como via de comunicacion (Ortega, 2014, p. 46).

En base a esto es importante reconocer que las potencialidades y las necesidades de las
tecnologias deben ser tenidas en cuenta, en relacion a sus desventajas o debilidades, es
decir, a las dualidades obvias que trae aparejada la implementacién. Los museos, como
cualquier otro espacio al servicio de la cultura, se valen de la implementacion de la
tecnologia para su progreso y continuidad. Son las herramientas que los hacen sostenibles
y adecuados a los tiempos presentes. Digamos que permiten que no recaigan en la
obsolescencia. Pero, también, requieren ser criticadas, porque, en definitiva, no son
positivas 0 negativas per se, sino que, estan sujetas a las intenciones y a los modos de
coémo se las apliquen. Podemos considerar que:

Hoy los museos siguen siendo importantes para el desarrollo de cualquier tipo de
investigacion historica, artistica o social porque posibilitan la disponibilidad de
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fuentes primarias. Sin embargo, dados los potenciales de la transformacion digital,
la mezcla de intereses y consideraciones es complicada (...). Los museos son
principalmente centros de conocimiento y difusion cultural, que resguardan
procesos de comunicacion tecnolégicamente mediados, los que cada vez mas
comprenden redes de comunicacion digital y bases de datos, grupos de interés, y
capital, que brindan apoyo al flujo global de informacion (...). Las historias
digitales se plantean, asi como una nueva manera de explorar las colecciones de
archivos y las iniciativas y experimentaciones son variadas (Vessuri, 2017, pp. 39-
43).

En reconocimiento de esto, en el museo de Historia de la Medicina y de la Cirugia de la
Facultad de Medicina, estamos en la basqueda de aplicar RA y RV para renovar nuestras
narrativas museisticas.

Ambas propuestas estan encaminadas, de modo incipiente. Por el momento, transitamos
las etapas de inicio y planificacion de un proyecto para ensayar museos, en nuestro caso
universitario y cientifico. El proposito ideal es poder concretar una “curaduria digital”
para nutrir estos espacios con tecnologias actuales. Obviamente, siempre teniendo en
cuenta su aplicacion en la educacién universitaria, y en relacién al guion museistico,
donde los usuarios puedan ser “guiados por las narrativas mas que por la exposicion, hasta
llegar a hacer viajes de inmersion e interaccion” (idem., p. 47) por nuestros tesoros
historicos.

De modo sintético introducimos que el concepto RV se refiere especificamente a:

Una simulacién informatica que crea una imagen de un mundo que aparece a
nuestros sentidos de la misma manera que percibimos el mundo real, o la realidad
“fisica”. Para convencer al cerebro de que el mundo sintético es auténtico, la
simulacion informatica controla los movimientos del participante y ajusta la
pantalla o pantallas sensoriales de manera que se tenga la sensacion de estar
inmerso o presente en la simulacion. En resumen, la realidad virtual es un medio
que permite a los participantes participar fisicamente en un entorno simulado que
es distinto de su realidad fisica. La realidad virtual es un medio por el que los seres
humanos pueden compartir ideas y experiencias. Una experiencia de realidad
virtual proporciona estimulos sintéticos a uno o varios de los sentidos del usuario
(Craig, Sherman y Will, 2009, p. 1).

En cuanto a la RA,

Superpone sobre la realidad del usuario, otros objetos o situaciones generadas
artificialmente por medio de sistemas de modelado, animacion digital o 3D. Al
contrario de lo que ocurre con la realidad virtual, la aumentada no aisla al usuario
0 lo transporta a otra realidad, sino que busca alternar aquella que habita el sujeto.
(Villa Montoya, 2018, p. 8).

Desde el conocimiento de estos aspectos es que ensayamos y presentamos dos propuestas,
una con RA y otra con RV, dentro del museo universitario. La que introduce RA incluye
la intencion de emplear codigos QR para enlazar informacion. La otra, que utiliza RV,
pretende alcanzar la creacion de imégenes y videos 360° para que puedan ser adaptadas

[©®&O Creative Commons Atribucidon-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional.

|10]



' t . | AVATARES de la comunicacion y la cultura N° 23
Va ares (Junio 2022) ISSN 1853-5925
comunicacion/cultura REVISTA DE LA

CARRERA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES — UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES

a gafas o cascos inmersivos.

A partir de la implementacion de tecnologias contemporéneas, como la aplicacion de
codigos QR, videos e imagenes 360°, buscamos adecuar estas tecnologias innovadoras
en las actividades museisticas, que alcanzan como aspecto positivo el involucramiento de
los y las estudiantes de medicina.

El objetivo principal de la propuesta que emplea RA es la colocacion de codigos QR
adyacentes a los objetos que permite afiadir informacion en modo de capas. En el acto de
enlazar archivos, enriquecemos el museo en su rol de acopio de datos y saberes de interes.
Con un extra y una positiva condicion de permitirles a los usuarios trasladar esa
informacion en sus dispositivos mdviles. La ventaja es que se alcanzan a divulgar
conocimientos de calidad, a la vez que se constituye una experiencia de visita continua y
de permanencia a través de sus computadoras de manos. Asi es que, a partir de teléfonos
o dispositivos personales, en los que se descarga una app tipo escaner, podemos capturar
informacion que se encuentra en esos codigos QR situados al lado de los objetos
exhibidos. Al ser captados, automaticamente, remiten a los usuarios a contenidos digitales
disponibles mediante enlaces, como videos, paginas web, audios, articulos digitales, etc.
Una vez descargados en sus celulares o tablets, son portados y llevados consigo para su
posterior visita virtual y continuo deleite.

Por otro lado, con respecto a la RV, estamos en proceso de realizar videos e imagenes
360° para ser empleadas en una propuesta inmersiva con gafas o cascos de RV. Esta otra
idea, que estamos ensayando, emplea un vehiculo aéreo no tripulado, es decir, un dron,
para hacer las filmaciones o videos, a los que se le suman capturas de imagenes 360° que
se realizan con una camara especifica 360° montada sobre el mismo dron. Estos videos e
imagenes, ahora, estan siendo ensayados sobre la arquitectura, las esculturas y todo el
acervo historico de la Facultad de Medicina de la UBA. Para que finalmente podamos
adaptar estas imagenes a cascos o gafas de RV.

Una cuestion importante a remarcar es que estas tecnologias permiten adecuar el guién
del museo de Historia de la Medicina y de la Cirugia “V. A. Risolia” a otros contextos y
acervos historicos que se ubican en anexos, aulas magnas y otros patrimonios culturales
vinculados con la arquitectura de nuestra facultad.

Estos cascos o gafas, y mismo el empleo de cddigos QR, facilitan la transmision de la
informacidn, ademas de hacer experimentales e inmersivos a los museos, los tornan
atractivos y trasladables. Potencian el concepto de accesibilidad, tanto para los
estudiantes de medicina como para el publico en general.

Reflexiones finales de los aspectos centrales

Entonces, resulta necesario volver a situar que el museo de Historia de la Medicina y de
la Cirugia “V. A. Risolia”, que depende del Departamento de Humanidades Médicas,
ubicado en la Facultad de Medicina de la UBA, es el escenario desde donde se pretende
aplicar este tipo de tecnologias con una finalidad y un objetivo pedagdgico y didactico
especifico. La propuesta es centrar las estrategias desde lo que hoy en dia se conoce como
NT. Con ello buscamos potenciar la formacion en Socioantropologia Médica, que es una
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asignatura basicamente histdrico-socio-antropoldgica sobre asuntos especificos de la
medicina, para resignificar un valor tan importante como es el humanismo médico, dentro
de una profesidn tan humanitaria como lo es la medicina.

Es muy interesante este aspecto de proponer al publico objetivo dentro de un rol activo,
democratico y plural, que establece el recorrido desde sus propios intereses y
curiosidades. Las propuestas pedagdgicas y didacticas contemporaneas, también,
cuestionan las formas clasicas de llevar a cabo las actividades educativas, en las que los
grupos de estudiantes responden a las consignas docentes de forma pasiva, para plantear
la necesidad de que surjan, en ellos y ellas, un cuestionamiento que realce y resignifique
el acervo de conocimientos que traen consigo. Estas iniciativas se tornan atractivas
porque, desde esta intencién de unir educacion y museos, llegamos a la renovacion de las
formas de disefio de las exhibiciones, pero también a los modos y a los escenarios en los
que establecemos nuestras propuestas educativas, dejando en claro que existe una
retroalimentacion entre la ensefianza, la conservacion y el cuidado de nuestro patrimonio
cultural que es necesario sostener.

Se invita, a su vez, a “interactuar imaginativamente con las experiencias y la comprension
subjetiva de los demas para facilitar que los objetos “lleguen” al publico desde su propio
yo histdrico y desde el pasado de otros” (EVE Museos+Innovacion, 2022a). Asi, lo que
se alcanza es que las exposiciones logren “centrarse en los objetos, y no desarrollar un
ejercicio pasivo y anodino a partir de una narrativa basada en la lectura de textos
colocados al lado de los mismos —algo bastante frecuente en los museos de todo el
mundo—" (idem.).

En este caso, si se piensa en la Bioética y en la Historia de la Medicina y de la Ciencia,
dos asignaturas que integran el Departamento de Humanidades, dentro del curriculo de la
formacion médica, nos centramos en los aspectos humanisticos que han de dar
competencia a los médicos y médicas que egresan de nuestra casa de estudios. Varias
veces se ha intentado modificar el curriculo académico de la carrera de Medicina de la
UBA, siendo unas de las criticas centrales la necesidad de establecer “cambios en los
planes de estudio” porque se reconoce que “hay acuerdos generales en cuanto a la falta
de espacios curriculares de acercamiento a la atencion primaria de la salud, y en cuanto a
los aspectos sociopsicoldgicos y bioéticos necesarios para la formacion del médico”,
como también se considera que “no incluye en sus planes, con la suficiente valorizacion
y peso, contenidos intelectuales de ciencias humanisticas como Psicologia, Antropologia,
Sociologia, Etica, y contenidos actitudinales como valorizacion de la prevencion de la
salud, solidaridad, entre otros” (Schuster y Pulpeiro, 2021, p. 172).

Cuestiones importantes que parecen no estar vigentes en nuestros debates actuales, pero
que significativamente han motivado a pensar qué soluciones o propuestas podemos dar
a estas carencias académicas tan fundamentales para el futuro profesional, social,
intelectual, cientifico de los médicos y las médicas que se estan formando. Surge asi, para
dar respuesta a este interrogante, “una propuesta de infoentretenimiento, incorporando
contenidos digitales interactivos e inmersivos desde una perspectiva ludica, atractiva,
divertida y de alto impacto, con el objetivo de desarrollar estrategias innovadoras de
comunicacion que permitieran revalorizar el patrimonio historico, arquitectonico y
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cultural” (Lovato, 2019, p. 13) de la medicina. Desde el cual parte la reinvencion en
materia educativa mediante la “puesta en valor” de los museos que integran la Red de
Museos UBA. En especial, el museo de Historia de la Medicina y de la Cirugia “Vicente
A. Risolia”, el cual se ubica dentro de la Facultad de Medicina con un valor histérico
inconmensurable que es necesario reivindicar como museo universitario y en tanto
patrimonio cultural al servicio de la formacion profesional.

Por ello, nuestro proyecto “trata de una experiencia inmersiva,” pero fundamentalmente
emergente y experimental, “organizada en diferentes estaciones que contemplan
infografias interactivas (sobre pantallas tactiles), (...) contenidos para redes sociales, (...)
una aplicacion movil, un sitio web y el redisefio de la identidad visual para todo el
recorrido” (Lovato, 2019, p. 13), con la simple aplicacion de la tecnologia contemporanea
configuradas como RV y RA.

Desarrollamos, a modo de ensayo, una propuesta de RA con codigos QR “para que las
piezas historicas exhibidas en el museo puedan ser asociadas con marcadores que
permitan ser escaneados mediante el uso de tablets y dispositivos moviles (...). De este
modo, los visitantes revelan mas informacion sobre los objetos de la muestra, en formatos
multimediales” (Lovato, 2019, p. 13), pero cumpliendo con “la idea principal de que estos
modelos no sirvieran sélo al desarrollo de todo el potencial expresivo multimedia
interactivo a nivel de la produccion creativa, sino que sirvieran también como herramienta
de construccion de contenidos educativos entretenidos” (Fernandez, 2009, p. 55).

Por otro lado, estamos experimentando con RV, desde el disefio de videos 360° y en un
futuro préximo con la puesta a punto de filmaciones con dron, herramientas de filmacién
con las que buscamos resefiar el patrimonio cultural y arquitectonico que se enlaza con la
historia de la educacion médica, sus primeras escuelas y sus esculturas representativas de
los emblemas de la profesion. Un patrimonio cultural valioso porque contextualiza los
museos de la Facultad de Medicina de la UBA y otorga sentido desde la narrativa y el
relato.

Se disefia, asi, “un escenario que presenta intersecciones e hibridaciones entre formatos
y géneros narrativos, con un gran potencial para proponer a las audiencias” (Lovato,
2019, p. 17), es decir a los y las estudiantes de medicina, el interés por la Historia de la
Medicina y de la Ciencia. La iniciativa esta puesta en pensar “proyectos expandidos con
I6gicas interactivas, participativas y transmediales, donde en estos relatos, cada usuario
es un fisgon, invitado a mirar una parte de nuestra historia como un observador
privilegiado” (idem.).

Otra cosa llamativa que podemos comprender es que hay un interés en asociar que “los
cines y los museos, al igual que las interfaces educativas, deberan superar la oposicion
entre presencial/no presencial para plantearse un modelo hibrido de gestion de sus
procesos y patrimonios” (Scolari, 2020). Por lo tanto, dentro de los tantos aspectos que
son necesarios plantear surgen nuevos interrogantes, uno a destacar: ¢cOmo enriquecer
los museos para con ellos crear y disefiar espacios y condiciones de aprendizaje con
innovacion y creatividad? Y asi permitir fomentar el patrimonio cultural de nuestra
historia médica y de nuestra universidad, en lo que a la Facultad de Medicina respecta,
no solo a nuestros estudiantes sino también a la comunidad en general.
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