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1. Fundación mítica de las Humanidades Digitales. 

 

La primera vez que se pensó en que una máquina podía colaborar con la 

compresión y funcionamiento de un objeto del mundo de las humanidades se remonta al 

ya mencionado siglo XIX, esa centuria de grandes datos y voluntad de sistematización. 

Fue Ada Lovelace, hija de Lord Byron, quien lo comprendió rápidamente.  

Augusta Ada King, Condesa de Lovelace (1815-1852), matemática, analista 

metafísica (en sus propias palabras), y escritora, e hija de Lord Byron, es considerada 

hoy la primera persona que escribió un programa para una máquina, por ello cuenta con 

un día de celebración (13 de octubre) en el calendario de los programadores. Las notas 

que escribió para su traducción al inglés de las Notions sur la machine analytique de 

Charles Babbage, un informe realizado por Luigi Federico Menabrea (1842) sobre las 

disertaciones del matemático e inventor Charles Babbage, constituyen una perfecta 

teorización sobre cómo la tecnología computacional puede superar la instancia del 

pensamiento numérico y, a través de una máquina, aplicarse sobre múltiples objetos.  

Ada superaría las conclusiones del también matemático Menabrea al comprender 

que el razonamiento abstracto podía superar al pensamiento matemático y aplicarse al 

mundo de las Humanidades. En sus notas queda claro que este analytical engine no solo 

podía predecir respuestas, sino que era capaz de extender su funcionamiento, por 

ejemplo, a una máquina que, a través de sus algoritmos, trabajase en la composición 

automática de música: 

Supposing, for instance, that the fundamental relations of pitched sounds in the 

science of harmony and of musical composition were susceptible of such expression and 

adaptations, the engine might compose elaborate and scientific pieces of music of any 

degree of complexity or extent (Menabrea, 1842, Nota A) (el énfasis es mío). 

 
[Suponiendo, por ejemplo, que las relaciones fundamentales de los sonidos de 

cada tono en la ciencia de la armonía y de la composición musical fuesen susceptibles 

de dicha expresión y adaptaciones, el motor (analítico) podría componer piezas 

musicales elaboradas y científicas de cualquier grado de complejidad o extensión] 

(traducción de la autora). 



http://www.corpusthomisticum.org/it/index.age;jsessionid=8A22F63918D29D4B12BD7355FE0036BE


http://espacio.fundaciontelefonica.com/la-enciclopedia-mecanica-de-dona-angelita/
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Estos tres hitos que traigo casi antojadizamente (podría elegir muchos otros) para 

acercarnos a esta etapa fundacional y mítica de las Humanidades Digitales sirven como 

pequeña pincelada de los comienzos en la relación de los humanos y las máquinas desde 

lo humanístico. Máquinas para pensar las Humanidades. Sin las máquinas, las 

Humanidades Digitales no existen. Sin un pensamiento humanístico extendido, ese que 

no clausura sus miras cerrándose a una única disciplina, tampoco.  

 

 

2. Actualidad de las Humanidades Digitales. 

 

Desde un acercamiento diacrónico y léxico, podríamos decir que Humanist 

computing es el término-origen de las actuales Humanidades Digitales. Modelado en el 

congreso de 1965 en la Universidad de Yale titulado, a modo interrogativo, Computers 

for the Humanities?, se erigió (ya aseverativamente) en disciplina en la primera revista 

académica sobre el tema, Computers and the Humanities. La revista, fundada por 

Joseph Raben un año más tarde, también en los Estados Unidos de Norteamérica, 

apenas suspendió su publicación en 2004.  

Como sabemos, en los últimos diez años se asistió a una progresiva modificación 

en el campo de aplicación del término Humanities Computing en búsqueda de una 

redefinición más allá de una práctica centrada en la informática aplicada a las 

Humanidades, y en pos de dar cuenta de otro conjunto de actividades que paralelemente 

venía desarrollándose, permtiendo así a las humanidades reflexionar/reflejarse en lo 

digital (Digital Humanities). Este gráfico, tomado del Facebook personal del analista 

cultural, Lev Manovich, da buena cuenta de cómo Digital Humanities (en azul) fue 

ganando terreno a Humanist Computing (en rojo) hasta vencerla en los últimos años: 

 

 

 

 

 

 



http://mkirschenbaum.files.wordpress.com/2011/03/ade-final.pdf
http://mkirschenbaum.files.wordpress.com/2011/03/ade-final.pdf
http://www.digitalhumanities.org/companion/


http://www.digitalhumanities.org/dhq/
http://adho.org/


http://blogs.unlp.edu.ar/didacticaytic/2015/05/04/de-que-hablamos-cuando-hablamos-de-humanidades-digitales/
http://www.ispf-lab.cnr.it/2014_203.pdf
http://www.ispf-lab.cnr.it/2014_203.pdf
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[La sorprendente expansión mundial de las Humanidades Digitales ha llevado a 

una serie de debates sobre temas previamente desatendidos: los diferentes matices del 

problema lingüístico-cultural, la representación intercultural dentro de las 

organizaciones internacionales de Humanidades Digitales, las consecuencias de la 

dominación del habla anglosajona en los procesos de discusión y evaluación de los 

hechos, la estructura jerárquica de la gestión y la propiedad de los principales archivos y 

repositorios, la relación de las Humanidades Digitales con los estudios coloniales y 

similares, y la necesidad de un enfoque crítico en relación con las Ciencias Sociales.] 

(traducción de la autora). 

 

El desarrollo y la aplicación de las Humanidades Digitales en los programas 

universitarios y de investigación de los países de habla hispana resulta buen ejemplo de 

la dificultad de transposición de la disciplina (o línea de trabajo, método, campo o 

etiqueta), tal y como se construyó dentro de los English Departments. Historia, cultura, 

condicionamientos socio-económicos, moldean de un modo completamente diferente, a 

un lado y al otro del océano, a las Humanidades Digitales hispánicas. Por ello, más allá 

de la línea de investigación sobre las Humanidades Digitales en la que nos 

enmarquemos (cultura digital, media, edición digital, bibliotecas y archivos digitales, y 

un largo etcétera), es importante que nos tomemos el tiempo para reflexionar acerca de 

las posibilidades y limitaciones de nuestras prácticas. Estamos en un verdadero 

momento de establecimiento de nuestro campo. Esta situación debe invitarnos a una 

reflexión objetiva y neutral, matizada  y precisa y que, lejos de un combate inexistente, 

siente las bases para el desarrollo de las Humanidades Digitales en los distintos países 

de habla hispana. 

Por ejemplo, en cuanto al rol de España, su oferta de posgrado universitario en 

Humanidades Digitales precede a América Latina, aunque, por el momento, no ha dado 

frutos. En el año 2010 se abrió un Master en Humanidades Digitales (MHD) en la 

Escuela Superior de Ingeniería Informática de la Universidad de Castilla-La Mancha 

que, lamentablemente, no prosperó y se cerró en el año 2010. La Universidad Autónoma 

de Barcelona, a través del Departamento de Filología Española, ofrece un Master en 

Humanidades Digitales que tampoco dio, por el momento, egresados. Ofertas en títulos 

propios como las del grupo L.E.E.T.H.I en la Universidad Complutense de Madrid y la 

http://www.mhd.posgrado.uclm.es/default.aspx
http://www.uab.cat/web/postgrado/master-en-humanidades-digitales/informacion-general-1206597472083.html/param1-3202_es/param2-2006/
http://www.uab.cat/web/postgrado/master-en-humanidades-digitales/informacion-general-1206597472083.html/param1-3202_es/param2-2006/
https://www.ucm.es/leethi
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del LINHD, han resultado más viables. Y aquí se destaca el Laboratorio de Innovación 

en Humanidades Digitales de la UNED (LINHD) en su oferta de curso de Experto en 

Humanidades Digitales y Experto en edición digital, gozando de una continuidad 

académica desde el primer curso de verano que organizara en 2014. En Latinoamérica, 

por el contrario, no existe una oferta de grado o posgrado en Humanidades Digitales, 

pero gana a España en cantidad de eventos sobre Humanidades Digitales de tono menos 

académico (THATCamp Cuba 2012, que repite este año, THATCamp México 2012, 

THATCampBuenos Aires 2013, etc.), Hackatones, espacios Maker, y una apertura 

mayor a las Humanidades Digitales como parte de los estudios sobre medios digitales y 

analítica cultural. Ambos espacios coinciden en haber empezado a sembrar el campo 

con espacios tipo laboratorio, donde más o menos cerca de las Humanidades Digitales, 

se posa la mirada crítica sobre los objetos digitales (el mencionado LINHD, MediaLab 

USAL, MediaLab Prado, IaText, en España; LABTEC y LINHD en Argentina, 

TadeoLab en Colombia, eLaboraHD en México, entre otros). Finalmente, el 

asociacionismo ha resultado el mejor aliado en la constitución del campo hispánico: 

desde México la RedHD; en España, la asociación de Humanidades Digitales 

Hispánicas, Sociedad Internacional (HDH) y desde el sur de Latinoamérica la 

Asociación Argentina de Humanidades Digitales (AAHD) son claro ejemplo de su 

emergencia de las Humanidades Digitales. Las tres han venido organizando desde 2012 

congresos específicos sobre el tema y han tomado el legado de eventos específicos 

como el Día de las Humanidades Digitales/DayofDH. 

Sea como fuere, y sin sentir, lamentablemente, que las Humanidades gozan de 

buena salud, como dice en algún sitio mi colega Elena González Blanco, creo que las 

Humanidades Digitales pueden colaborar en nuestra comprensión de la actividad de 

investigación humanística desde un lugar más claramente definido para nuestra 

sociedad, ayudadas por la precisión que otorgan las máquinas operadas por humanos. 

Pueden también abrirnos a espacios de trabajo que los humanistas hasta el momento 

considerábamos impensables. Y asimismo nos lleva a preguntarnos por la esencia de las 

humanidades, acercándose a los intereses de las ciencias sociales. Esta voluntad de 

redefinición reconcilia a las humanidades con la ciencia, pero lo que es más importante, 

nos quita de la especificidad de las disciplinas y nos pone en un compromiso de diálogo 

a todos los humanistas. Juzgo esa es su verdadera victoria. 

http://linhd.uned.es/en/home/
http://linhd.uned.es/en/home/
http://linhd.uned.es/formacion/#cursos
http://linhd.uned.es/formacion/#cursos
http://linhd.uned.es/formacion/#cursos
http://linhd.uned.es/formacion/#cursos
http://linhd.uned.es/noticias/dayofdh-2015-dia-de-las-humanidades-digitales-2015-web-abierta-para-participar/
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Dr. Francisco A. Marcos Marín  

PhD 

Professor of Linguistics 

University of Texas at San Antonio. 

 

En términos generales, se entiende por HD la aplicación de los ordenadores 

y recursos informáticos de cualquier tipo a las humanidades. En términos 

específicos se trata del desarrollo de la investigación y la creación humanísticas a 

partir del almacenamiento, análisis y gestión de datos, recursivamente, mediante 

instrumentos digitales.  

 

 

 

Dra. Gimena del Río Riande 

SECRIT-CONICET 

LINHD 

 

Las Humanidades Digitales son un conjunto de metodologías y prácticas 

que, sistematizadas, conforman una teoría. Su mayor riqueza radica en que estas 

teorías, metodologías y prácticas no son exclusivas de una única disciplina. Su 

principal novedad no es el componente digital sino acercar lo que nunca debió 

alejarse, las ciencias de las humanidades, el mundo real del académico, para así 

dar lugar a un discurso plural, interseccional, donde, después de muchos siglos, lo 

más importante es el cómo y no el qué. 
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Dra. Isabel Galina Russell 

Instituto de Investigaciones Bibliográficas 

Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM). 

 

Las Humanidades Digitales es un término que engloba un nuevo campo 

interdisciplinario que utiliza tecnologías digitales para resolver problemas 

tradicionales de las Humanidades. No existe una definición exacta y más bien es una 

expresión que sirve para abarcar un gran número de actividades en la intersección 

entre el cómputo y las Humanidades: digitalización de textos, edición de texto digital, 

creatividad computacional, lingüística computacional, visualizaciones por mencionar 

unos ejemplos. Las HD no se refiere a la incorporación de herramientas informáticas 

genéricas, como el correo electrónico o las bases de datos, para auxiliar nuestras 

tareas diarias, sino que conlleva una reflexión profunda de las implicaciones en la 

elaboración de productos y herramientas digitales para investigar o enseñar en las 

Humanidades. 

 

 

José Ángel Méndez Martínez 

Universidad Católica de Ávila. 

 

Las Humanidades Digitales son un conjunto de herramientas tecnológicas 

que permiten un conocimiento extendido, dando la posibilidad de acceder a gran 

cantidad de información aplicando una metodología estandarizada. Conducen por 

tanto a la investigación y difusión de diversas disciplinas a través de una gran 

base de datos que cada grupo, proyecto y escuela lleva a cabo de forma 

personalizada en relación a su temática y sus correspondientes fines y objetivos. 
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 Adrián Ruiz Cañero 

aruizcagnero@gmail.com  

Universidad de Zaragoza  
 

 

 

 
 

 

 

mailto:aruizcagnero@gmail.com




https://books.google.es/books/about/Historia_natural_de_Cayo_Plinio_Segundo.html?id=s5CpZ6f9gpkC&hl=es
https://books.google.es/books/about/Historia_natural_de_Cayo_Plinio_Segundo.html?id=s5CpZ6f9gpkC&hl=es


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Temple_of_Concord.jpg


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pantheon_panorama,_Rome_-_4.jpg
http://www.uninfonews.it/lintero-universo-contenuto-una-sfera/
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Fig. 4. Maqueta que reconstruye el aspecto original del ingreso. Museo della Civiltà Romana.  

Disponible en: http://www.museociviltaromana.it/  [Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 

Análisis formal y descriptivo del actual Panteón. 

El actual Panteón está envuelto en el entorno urbano [Fig. 5] por la Via della 

Rotonda, la Via della Palombella, la Via della Minerva y la Piazza della Rotonda, plaza 

por la cual se accede al edificio a través de su pronaos octástilo. 

 

 

Fig. 5. Traza urbanística actual; Google Maps. Disponible en: 

https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=zkPZmtwm51_4.k6Mc7BzNyBmA&hl=en_US   

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 

http://www.museociviltaromana.it/
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=zkPZmtwm51_4.k6Mc7BzNyBmA&hl=en_US
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Este presenta unas dimensiones 33.20 x 13.50 metros, y se encuentra sobre alzado 

1.35 metros con respecto al suelo de la plaza. Está compuesto a su vez por 16 columnas 

lisas de granito rosa y gris provenientes de Asuán y de orden corintio, formando un 

frontal de ocho columnas de entrada, y una distribución de dos filas de columnas 

posteriores, creando tres naves, siendo la central que conduce al interior, más ancha que 

las laterales, y éstas a su vez, conducen en ambos lados a dos nichos que deberían 

contener las estatuas de Augusto y Agrippa6.  

Este pronaos cerraría con un techo a doble agua, sostenido por una estructura de 

cerchas de bronce en origen, hoy sustituidas por un sistema lígneo, ya que en el año 

1625, por edicto de Urbano VIII para la creación del Baldaquino de San Pedro, fueron 

fundidas para tal fin [Fig. 6]. Asimismo, esta majestuosa entrada, estaría culminada por 

un tímpano triangular, que no respeta el canon de medida griego, y que por el devenir 

del tiempo, ha perdido su decoración de bronces, los cuales, han dejado su impronta en 

los diversos huecos existentes en el mismo [Fig. 7]. 
 

 

Fig. 6. Parte superior del interno del pórtico de ingreso. Disponible en: 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pantheon_inside.jpg 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

                                                           
6 COARELLI, F.: Guida Archeologica di Roma. Milano, Mondadori, 2002. 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pantheon_inside.jpg
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Fig. 7. Maqueta reconstructiva de la decoración original. Frompharaohtocaesar.wikispaces.com 

Disponible en: https://frompharaohtocaesar.wikispaces.com/Architecture-Building    

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 

Anteponiéndose a la cella circular del edificio, podemos encontrar un bloque o 

avancorpo que flanquea la entrada principal, como prolongación de la nave central del 

pronaos, que consta de dos grandes machones adosados a la cella donde se ubican dos 

escaleras de acceso a la parte superior de la cúpula [Fig. 8]. Posee la misma altura que el 

tambor de la cella y alberga un segundo frontón de ladrillo, creado con la intención de 

ser visto a grandes distancias y para destacar el frontón original del pronaos, que en 

proyecto debía de ser de mayores dimensiones, pero no se llevó a cabo finalmente7. 

Pero si algo caracteriza a este edificio es su volumen circular principal, el cual 

sustenta su gran cúpula directamente con sus muros de hasta 6 metros de espesor. La 

gran complejidad de creación de este edificio, obligó casi por necesidad a crear 

estructuras internas de aligeramiento de los pesos, utilizando por material una mezcla de 

hormigón romano, cascotes de tufo, escoria volcánica, y ladrillo (compondría una obra 

de opera latericia), para así obtener pesos ligeros y consistentes. Prueba del buen hacer 

de los ingenieros romanos es que aún hoy día no ha sido necesaria intervenciones 

críticas en las partes estructurales del edificio. Así internamente podríamos observar un 

entramado de arcos y arquillos combinados que reparten las cargas y los pesos por toda 

                                                           
7 DE FINE LICHT. K.: The Rotunda in Rome. Copenhague, Jutland Archeological Society Publications VIII, 
1968, pp. 59-88. 

https://frompharaohtocaesar.wikispaces.com/Architecture-Building
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la estructura, y que podemos ver reflejado en cierta medida al exterior ya que se 

muestran parte de esos grandes arcos estructurales8 [Figs. 9, 10]. 
 

 

 

 

                                                           
8 DE FINE LICHT, K., op. cit., pp. 94-101. 

Figs. 8 y 9.  

Estructuras del avancorpo e interna.  

DE FINE LICHT. K.:  

The Rotunda in Rome. Copenhague,  

Jutland Archeological Society 

Publications VIII, 1968. 
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Fig. 10. Marcas de estructura al exterior del edificio. Disponible en: 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rome_(IT),_Pantheon_--_2013_--_3572.jpg 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 
 

 

 Así la rotonda está formada por varios niveles, siendo su parte inferior 

conformada por siete amplias exedras, las cuales alternan plantas trapezoidales y 

semicirculares, siendo la central, que sigue el eje de entrada del edificio, de mayor 

calado y tamaño que las restantes. Estas exedras vienen enmarcadas por un ritmo de 

pilastras y columnas, a razón de dos pilastras que ejercen como marco del nicho y dos 

columnas que distribuyen el espacio del mismo. Todas ellas soportan un entablamento 

corrido en todo el perímetro, y sólo se interrumpe en la exedra principal, con un 

retranqueo que resalta la importancia del mismo. En esta además las columnas 

intermedias se suprimen para enfatizar de nuevo su espacio. Todas ellas están cubiertas 

mediante bóvedas sencillas. Jugando con ese ritmo de las columnas y pilastras, 

encontramos en los paños de los muros intermedios edículos con capialzados 

triangulares para el eje principal y circulares para el lateral de la rotonda [Figs. 11 y 12]. 

 

 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rome_(IT),_Pantheon_--_2013_--_3572.jpg
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Fig. 11. Alzado del Panteón. 

DE FINE LICHT. K.: The Rotunda in Rome.  

Copenhague, Jutland Archeological Society Publications VIII, 1968. 

 

 

 

Fig. 12. Interior actual del Panteón. Disponible en: 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pantheon_panorama,_Rome.jpg 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 

 El segundo nivel arranca desde el entablamento, y está conformado por un ritmo 

alternado de ventanas y muros de volumen cuadrangular. Las ventanas que abren 

directamente a una galería superior, coinciden en eje vertical con los nichos y los 

edículos de la planta inmediatamente inferior. Sin embargo esta percepción del ritmo 

decorativo era distinto en origen, ya que la romana original fue sustituida entre los años 

1747-1752 por la actual, y que podemos apreciar en el sector sudoccidental, 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pantheon_panorama,_Rome.jpg
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permitiéndonos así imaginar su imagen real, tal y como muestra el Codex Chigi [Fig. 

13], o Andrea Palladio en sus dibujos [Fig. 14]9. 

 

 
Fig. 13. Decoraciones del interior según el Codex Chigi. 

 
 

 

Fig. 14. Interior según Andrea Palladio. 

                                                           
9 DE FINE LICHT, K., op. cit., pp. 102-126. 
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 El pavimento, creado con roca mineral y mármol, se presenta ligeramente 

convexo para el escape del agua que entra por el óculo abierto central de la cúpula hacia 

el canal que bordea todo el perímetro del edificio. El diseño de forma geométrica 

sencilla, crea una alternancia de cuadrados vacíos en el interior con otros con círculos 

más pequeños en tonalidades rojizas, amarillentas y grisáceas, conformando así una  

unidad estilística con el mármol y las decoraciones existentes en el perímetro de los 

muros [Fig. 15]. 

 

 

 

Fig. 15. Pavimento del Panteón; Didatticarte.it 

Disponible en: http://www.didatticarte.it/Blog/?p=2169&lang=it 

[Fecha de consulta 15/05/2015]. 

 

 

 Por último, la cúpula, es el elemento más importante y distinguido del edificio con 

respecto a cualquier otro construido en la Historia del Arte, que completa el sistema de 

proporción interna del edificio, conformando un círculo perfecto de 43.30 metros de 

diámetro, inscrito en un cuadrado imaginario del volumen completo del edificio [Fig. 

16]. Para su fábrica, se hizo necesaria la creación de un complejo sistema de andamios, 

y el material utilizado estaría compuesto exclusivamente de hormigón, tufo y escoria 

volcánica [Fig. 17]. 

 

http://www.didatticarte.it/Blog/?p=2169&lang=it
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Fig. 16. Sección y proporciones de la cúpula; Coscienza.org. Disponible en: 

http://www.coscienza.org/images/Pantheon_A.jpg 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 

 
Fig. 17. Estructura para la creación de la cúpula. Didatticarte.it 

Disponible en: http://www.didatticarte.it/Blog/?p=2169&lang=it 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

http://www.coscienza.org/images/Pantheon_A.jpg
http://www.didatticarte.it/Blog/?p=2169&lang=it
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En su parte superior se abre su famoso óculo de 9 metros de diámetro, por el cual 

entra la luz, y que esta va modificando el ambiente interno conforme pasan las horas del 

día. Este estaría protegido por una cornisa de bronce hoy perdida. Asimismo, en el 

interior se abren cinco filas de casetones, que van decreciendo en tamaño conforme 

aumenta la altura, y se piensa que en su interior albergarían unos rosetones en bronce 

[Fig. 18]. 

 

 

Fig. 18. Sección del Panteón con hipótesis decorativa. Piazzarotonda.blogspot.com 

Disponible en: http://piazzarotonda.blogspot.com.es/2014/11/el-panteon-de-agripa.html 

[Fecha de consulta: 15/05/2015]. 

 

 Todas estas formas hacen alusión a la cosmología romana, siendo los cinco anillos 

de los casetones internos las cinco esferas concéntricas del sistema planetario antiguo. 

Los 28 casetones de dichos anillos simbolizan los 28 días del mes lunar. También los 

nichos inferiores serían una representación de los cinco planetas conocidos por los 

romanos, y la gran cúpula, un recuerdo de la bóveda celeste el Sol en su centro 

dominando todo. Al exterior la cúpula arranca a 8.40 metros por encima del inicio 

interior de la bóveda. El peso de la cúpula se sostiene aquí a través del refuerzo de siete 

http://piazzarotonda.blogspot.com.es/2014/11/el-panteon-de-agripa.html
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anillos escalados superpuestos que disminuyen en altura, y que estarían recubiertos en 

mármol y bronce originariamente, pero hoy perdidos a excepción del de la parte 

inferior. Estas planchas, fueron arrancadas en el año 663 por orden de Constante II, 

emperador de Bizancio, y colocando así una nueva cubierta de plomo en el año 735 

[Figs. 19, 20 y 21]10. 

 

 

 

Figs. 19 y 20. Cubrimiento y exterior de la cúpula. 

DE FINE LICHT. K.: The Rotunda in Rome. 

Copenhague, Jutland Archeological Society Publications VIII, 1968. 

 

 

 

 

 

 

                                                           
10 DE FINE LICHT, K., op. cit., pp. 142-146. 
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Acercándonos hacia el ingreso se producen dos nuevos problemas de 

concordancia. El pronaos debería estar sostenido por una estructura de cerchas de 

bronce en origen, que como hemos señalado fueron sustituidas por un sistema lígneo en 

el año 1625 por edicto de Urbano VIII para la creación del Baldaquino de San Pedro 

[Fig. 26]. Pero quizás el detalle más curioso, independientemente de los estandartes 

decorativos colocados en el ingreso con un emblema general del papado, son las dos 

placas marmóreas conmemorativas en alusión al papa Pío IX que citan las 

restauraciones llevadas a cabo entre los años 1857 a 1873, en donde se liberó al edificio 

de las construcciones adosadas y se restauró su pavimento interior tal y como se conoce 

en la actualidad [Fig. 27]. 

 

 

Fig. 26. Ingreso en el juego. 
 
 
 

 

Fig. 27. Placa de Pío IX en el juego. 
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 En una primera impresión al adentrarnos al interior del Panteón, impacta el 

llamativo ornato y la similitud en formas del espacio [Figs. 28 y 29] con lo visto en la 

realidad [Fig. 30]. Asimismo es posible observar como el número y disposición de 

exedras dentro del espacio recreado es el correcto, pero una vez más, por facilidad en el 

diseño, todas ellas de planta rectangular a excepción de la principal que respeta tanto 

forma como decoraciones. Los edículos de los paños de los muros en este caso 

presentan todos capialzados triangulares, eliminado el ritmo original de alternancia con 

capialzados circulares. 

 

 

Fig. 28. Interior con exedra principal. 
 

 

Fig. 29. Ritmo de los nichos con decoración. 
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Fig. 30. Panorámica actual del interior del Panteón.  

Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Einblick_Panorama_Pantheon_Rom.jpg  

[Fecha de consulta: 08/06/2015]. 

 

 

 Las dimensiones del edificio asemejan a las reales, pero por cuestiones de 

jugabilidad y facilidad en la creación del juego, el volumen total de la estructura es 

inferior a la verdadera, tal y como podemos apreciar en el tamaño de la decoración del 

propio pavimento (que respeta, sin embargo, cambio el número de cuadrados que lo 

conforman) [Fig. 31], o si subimos a la cornisa superior de la segunda planta, gracias a 

la habilidades de nuestro personaje, vemos que en comparación con la imagen tomada 

en la restauración de inicios del XX, los casetones presentan una medida menor al real 

[Figs. 32 y 33]. 

 

 
Fig. 31. Tamaño del pavimento en el juego. 

 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Einblick_Panorama_Pantheon_Rom.jpg
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Figs. 32 y 33. Interpretación del juego con el personaje Ezio Auditore //  

Restauración de inicios del siglo XX, donde se puede apreciar la escala. 

DE FINE LICHT, K.: The Rotunda in Rome. Copenhague, Jutland Archeological Society Publications VIII, 1968. 
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 Aunque no todo está completamente errado en la obra de Ubisoft Montreal, ya 

que en ese encomiable y difícil ejercicio de reconstrucción histórica, mezclado y 

equilibrado con elementos tecnológicos y de jugabilidad del medio, los desarrolladores 

han conseguido plasmar ciertos detalles característicos de la construcción en la época en 

la cual se enmarca, como la reconstrucción plena de las decoraciones del segundo piso, 

pero sin la inscripción que hemos apreciado a través del Codex Chigi, o la protección en 

bronce del óculo [Fig. 34], lugar desde el cual podemos ver la construcción de la cúpula 

de San Pedro, que por aquel entonces estaría en un avanzado estado de sus obras. 

 

 

Fig. 34. Interpretación de la protección del óculo en el juego. 
 

 

 

Conclusiones. 

En este artículo hemos podido ver como la imagen y formas de un edificio, se va 

construyendo a lo largo del tiempo quedándose reflejado muchas veces en la obras de la 

Historia del Arte. Bien es cierto que para obtener un conocimiento fidedigno sobre 

dicha evolución, debemos poner siempre en contraste las imágenes con la 

documentación y estudios existentes para así no caer en falsedades históricas que nos 

puedan desviar de la verdad. 

A pesar de esto, estas imágenes son reflejos de la propia historia del edificio, que 

conforman el imaginario idealizado del mismo dentro de nuestras mentes, pero que 

debemos tener cautela en no usarlos como reflejos verdaderos de un espejo que puede 

distorsionar la apariencia que tiene el original real. Sólo cuando combinemos fuente e 

imagen, podremos construir una idea casi exacta del objeto deseado. 
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RESUMEN. 

Nos proponemos reflexionar sobre el pliegue en el arte y en especial sobre el 

pliegue de la multiplicidad que presentaremos como concepto central para la 

conceptualización de las humanidades digitales. 

El objetivo de nuestra investigación es, I) Mostrar la importancia de los 

conceptos de pliegue y multiplicidad en la filosofía posmoderna, II) Argumentar, 

para defender su relevancia en la conceptualización de las humanidades digitales,  

III) Justificar la relevancia del concepto de humanidades deuterodigitales y IV) 

Mostrar con concretos ejemplos, en el ámbito de arte, la utilidad de éstos conceptos. 

 

Palabras clave: Pliegue, Deleuze, Arte, Humanidades deuterodigitales. 

 

ABSTRACT. 

Our aim is to think about the fold in Art and specially present the fold of the 

multiplicity as a central concept for the conceptualization of the digital humanities. 

The aim of our research is: I) to show the importance of the concepts of fold 

and multiplicity in postmodern philosophy, II) to defend their relevance in the 

conceptualization of digital humanities, III) Justify the relevance of the concept of 

deuterodigital humanities and IV) to examine with specific examples the utility of 

these concepts. 

Keywords: Fold, Deleuze, Arts, Deuterodigital Humanities. 
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RESUMEN. 

Este trabajo analiza y describe la importancia que han tomado las redes sociales 

en lo referente a la difusión del arte y la cultura, y en particular el uso que de la 

herramienta Twitter se hace en los museos españoles. Asimismo, se presentan y 

detallan diversas iniciativas cuya finalidad es acercar el patrimonio a un público más 

amplio; entre todas ellas, se reseña especialmente nuestro proyecto: la cuenta 

@UnDiaUnaObra. 

 

Palabras clave: Twitter, redes sociales, patrimonio cultural, museos, difusión cultural. 

 

ABSTRACT.  

This work analyzes the importance of social networking in fields such as Art and 

Culture. In this article we are going to approach to the treatment which Spanish 

museums make of Twitter. Among a lot of different initiatives that have emerged in this 

social network, we are going to highlight our project, called @UnDiaUnaObra. 

Keywords: Twitter, social networking, cultural heritage, museums, cultural diffusion. 
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Introducción. 

 

na de las principales razones de ser del patrimonio cultural, si no la 

más importante, es la difusión del mismo. Desde la creación de los 

museos como entidades que tienen el deber de guardar, conservar, 

proteger y difundir dicho patrimonio, han sido fundamentalmente 

estas instituciones las encargadas de hacer llegar al mayor público posible las 

colecciones de que disponen. Para ello se han servido de exposiciones y diversas 

actividades, como conferencias, seminarios o publicaciones, a lo que hay que añadir las 

visitas a los lugares de trabajo e investigación, de modo que el público puede conocer de 

primera mano no sólo el producto final de la obra, sino también el proceso investigador 

que ha desembocado en el conocimiento completo que se tiene de determinada obra u 

objeto artístico53. 

Hay otra manera de difundir el patrimonio, en este caso de manera indirecta 

porque no depende del museo o la institución en sí. Aquí se encuentran la mayor parte 

de vías de conocimiento: publicaciones (ya sean de carácter científico o divulgativo) y 

obras especializadas (donde caben las monografías, las revistas científicas, catálogos de 

exposiciones, etc.)54. Una manera fundamental de difundir el patrimonio es a través de 

imágenes, que tradicionalmente se han mostrado gracias a la televisión55; no obstante, 

en esta nueva era de la tecnología, internet y todos los soportes y plataformas que 

contiene juegan un papel mucho más determinante a la hora de dar a conocer el 

patrimonio cultural, ya que se puede acceder a él a través de innumerables páginas web 

de todo tipo, desde lo más divulgativo hasta revistas científicas digitalizadas y en 

soportes online. 

Es aquí donde cabe hablar del protagonismo que ha tomado en los últimos años un 

tipo de plataforma digital que cada vez adquiere más relevancia en nuestra sociedad y 

que se nos presenta como un arma fundamental a la hora de difundir todo tipo de 

patrimonio cultural: las redes sociales.  

 

                                                           
53 QUEROL, M. A.: Manual de gestión del Patrimonio Cultural. Madrid, Akal, 2010, p. 145. 
54 Ibídem, p. 148. 
55 Ibídem, p. 152. 

U 
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actividades que preparan y las próximas exposiciones, así como la realización de todo 

tipo de ejercicios lúdicos dirigidos a un público muy amplio o científicos destinados a 

una comunidad más reducida. 

Una de las principales ventajas que ofrece esta red social es la accesibilidad. En 

una plataforma donde los límites de caracteres son muy estrictos y existe una 

sobresaturación de información, los gestores de las cuentas están obligados a hacer un 

contenido atractivo pero a la vez riguroso de aquello que desean contar. A todo ello se 

le suma la optimización del tiempo del internauta, que intenta extraer la mayor cantidad 

de conocimientos en el menor tiempo posible. Por eso, Twitter es una herramienta que 

ofrece noticias breves y concisas, fácilmente legibles y asimilables por el gran público, 

un gran arma con la que cuentan todas las instituciones en la actualidad. Además, con la 

inclusión de links a otras webs externas o la propia incorporación de imágenes en los 

tuits se facilita la visualidad de los contenidos, especialmente obras de arte, y se 

favorece la captación inmediata de la información y la difusión de las mismas. 

En sucesivos apartados de este mismo trabajo se hará un análisis más detallado de 

la actividad de los museos en Twitter. 

Son muchas las ventajas del uso de internet y las redes sociales en lo que se 

refiere a la transmisión de conocimiento sobre el patrimonio cultural español. Además 

de las derivadas de la pura difusión, en internet se produce una constante actualización 

de la información sobre los museos u otras entidades, lo que también favorece un 

abaratamiento de costes a la hora de plasmar toda la información necesaria en las webs 

de los museos o en sus respectivas cuentas de Twitter, frente a la producción periódica 

de costosos y voluminosos catálogos. Por otro lado, se ofrece también el acceso 

permanente e ilimitado a la obra que quiera visitarse.  

No obstante, también podemos señalar algunos inconvenientes, como es el exceso 

de información y, en consecuencia, la saturación que sufre el internauta. A esto se 

pueden añadir otros problemas como es la desestructuración y desorganización de dicha 

información, lo que hace que el usuario tienda a abrumarse y a abandonar la página web 

en cuestión58. Por ello, tan importante es el contenido como el continente; es decir, tiene 

                                                           
58 BELLIDO GANT, M.L. (dir.): Difusión del Patrimonio Cultural y nuevas tecnologías. Sevilla, Universidad 
Internacional de Andalucía (UNIA), 2008, p. 46. 
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Para poder apreciar esto con mayor claridad, a continuación se pondrán algunos 

ejemplos concretos de museos españoles, su actividad en Twitter y se procederá a la 

comparación con algunos de los más importantes museos extranjeros, para ver en qué 

medida el museo español es partícipe de los nuevos y favorecedores cambios que traen 

consigo las nuevas tecnologías. A título ilustrativo, incluiremos un gráfico [Imagen 1] 

que nos facilitará la explicación y la interpretación de los datos que nos aporta el 

mismo.  

 

 

Imagen 1: gráfico de la actividad en Twitter de los principales museos españoles. Fuente: las autoras. 

 

Los datos que se muestran aquí son el fruto de una selección basada en los museos 

más destacados de España que tienen relación con las bellas artes. Se han escogido 

aquellos más visitados, más activos en las redes sociales y más relevantes en el 

panorama hispano (mencionaremos también algunos que no han sido incluidos en este 

gráfico, ya que en él sólo hemos tenido en cuenta los 20 primeros museos con mayor 

número de seguidores en Twitter). Para los museos extranjeros nos hemos fijado 

principalmente en aquellos que, igualmente, son más visitados y tienen una mayor 



http://www.nuevamuseologia.com.ar/noticias/%C3%BAltimas-noticias/22-noticias/482-el-reina-sof%C3%ADa-fue-el-museo-m%C3%A1s-visitado-de-espa%C3%B1a.html
http://www.nuevamuseologia.com.ar/noticias/%C3%BAltimas-noticias/22-noticias/482-el-reina-sof%C3%ADa-fue-el-museo-m%C3%A1s-visitado-de-espa%C3%B1a.html
http://www.lavanguardia.com/vangdata/20150710/54433825958/los-20-museos-mas-visitados-del-mundo-en-2014.html
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con 14.900, que a su vez es casi alcanzado por la Fundación Mapfre Cultura (14.500) o 

el Museo Cerralbo (14.200). Éstos sí superan con creces a la National Gallery (11.000), 

el Museo de Orsay (11.000), el British Museum (11.600), la TATE (10.000) o el 

Guggenheim de Nueva York (10.000). Incluso el MACBA (10.300), la Fundación Canal 

(9.900), la Fundación Juan March (9.600) o el MUSAC (9.000) superan la cifra del 

MoMA (7.800) y del Museo del Louvre (7.100).  

En cuanto a las cifras de seguidores lo habitual es que la mayoría no supere los 

50.000, siendo excepcionales los casos en los que se sobrepasan los 100.000 y 

habituales aquellas cuentas en las que no se llega a 30.000. En lo tocante a número de 

tuits, es reseñable lo activos que son los museos españoles en Twitter, siendo frecuente 

encontrarse con cuentas con más de 10.000 publicaciones. Un caso excepcional es el del 

Museo Nacional de Cerámica y de las Artes Suntuarias González Martí de Valencia. En 

nuestra búsqueda de instituciones y museos no hemos conseguido encontrar ningún otro 

espacio que quede por debajo de las cifras de éste, tanto en número de seguidores como 

de tuits (513 y 631 respectivamente). Podemos decir que el tamaño o la titularidad no 

importan a la hora de publicitar una institución museística; es claro el caso del Museo 

Arqueológico Nacional, al que se le puede achacar su reciente reapertura, con una 

cuenta que apenas supera los 10.000 seguidores, o el de Patrimonio Nacional, que a 

duras penas llega a 3.100.  

El contenido de las cuentas es variado dependiendo de aquella a la que hagamos 

referencia. En el caso de la más seguida de España, el Museo del Prado, lo que 

predominan son los tuits en los que se dan a conocer las obras (en su mayoría a través 

de imágenes y brevísimas explicaciones), la publicitación de las exposiciones 

temporales y actividades que se desarrollan en sus instalaciones. Uno de los aspectos 

más destacados de estos grandes espacios culturales es que pueden ponerse en contacto 

directo con sus visitantes a través de las preguntas, sugerencias y vivencias que los 

usuarios envían. En algunas ocasiones no se tiene en consideración esto y algunas 

cuentas son reacias al contacto con posibles visitantes a sus instalaciones, pero no son 

mayoría.  

 

 

 



https://support.twitter.com/articles/247830-que-son-las-etiquetas-simbolos
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recurre a la difusión de obras artísticas, se inclina mayoritariamente por el arte 

contemporáneo.  

La cuenta @EfemeridesArte deja bien claras sus intenciones. Sin embargo, 

también ha acudido a la publicación de obras de arte, análisis histórico-artísticos de 

obras que han sido elegidas por petición popular entre sus seguidores, alguna 

publicación de noticias (las menos veces), etc. En conjunto, puede decirse que es una de 

las cuentas más completas. El problema es que desde hace varios meses está inactiva y 

apenas publica contenido alguno, pero esto no ha sido óbice para que sus seguidores 

hayan crecido hasta la cifra de 8.34970.  

Una cuenta más que puede mencionarse es @todo_arte_es, asociada a un blog y 

donde con cierta regularidad se publican noticias relacionadas con el arte 

contemporáneo y también con el más actual, lo que desde un principio queda claro 

leyendo la descripción de su perfil. Se trata de una cuenta de gran alcance divulgativo, 

tal y como manifiestan sus 12.000 seguidores71.  

Finalmente, mencionaremos la cuenta @porelamordelart, que aunque tiene un 

volumen de seguidores mucho menor que los de los anteriores ejemplos comentados 

(tan sólo 1.23672), es una cuenta muy activa, con 2.455 tuits, publicando normalmente 

dos cada día. Igual que ocurría en el caso anterior, esta cuenta está asociada a un blog, 

en el que se publican entradas y noticias de una gran variedad, tratando temas como la 

iglesia de Santa Sofía de Estambul, el antiguo Egipto o el cine de directores de moda.  

Como hemos podido ver someramente en este breve análisis, la mayor parte de 

cuentas dedicadas a la difusión de patrimonio cultural acuden también a otros recursos, 

como la celebración de exposiciones, las entradas personales en sus propios blogs o la 

publicación de noticias de actualidad sobre el mundo del arte. En el siguiente apartado 

veremos lo que tiene que aportar otra cuenta que, como @iObrasMaestras, se dedica en 

exclusiva a la publicación de obras de arte, pero con parámetros totalmente distintos.  

 

 

 

 
                                                           
70 Última comprobación realizada el día 24/07/2015. 
71 Última comprobación realizada el día 24/07/2015. 
72 Última comprobación realizada el día 24/07/2015. 
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Nuestro proyecto: @UnDiaUnaObra. 

Es aquí donde cabe hablar del proyecto conjunto de las dos autoras de este 

artículo. Se trata de la cuenta de Twitter @UnDiaUnaObra. Nació en noviembre de 

2012 con la intención de acercar, a través de esta interesante red social, el arte a un buen 

número de gente con la mayor objetividad y cientificidad posibles. Sin embargo, el 

origen de esta iniciativa es anterior, pues ya en nuestras cuentas personales incluíamos 

algunos tuits con el hashtag #LaObraDeArteDelDía, que es el que manejamos 

actualmente en la cuenta que aquí presentamos. Al ser una propuesta que tuvo una 

recepción buena en nuestro círculo más próximo, decidimos abrir una cuenta constituida 

exclusivamente para ello. A día de hoy73, esta cuenta suma 5.670 seguidores y 978 tuits.  

El procedimiento que seguimos es sencillo: cada día escogemos una obra y la tuiteamos. 

Pero a veces el proceso no es tan simple como parece, pues los problemas con las 

adscripciones cronológicas o a diferentes artistas no son infrecuentes. También hemos 

tenido casos en los que los larguísimos títulos de algunas pinturas no nos permiten 

ponerlas (véase por ejemplo Sueño causado por el vuelo de una abeja alrededor de una 

granada un segundo antes de despertar de Salvador Dalí) por el formato propio del 

medio. Por ello, hay muchos factores que hemos de tener en cuenta a la hora de elegir 

una determinada obra de arte.  

En este sentido, una de las principales desventajas a la hora de tuitear obras de 

arte es el hecho de que las imágenes que se pueden insertar tienen un peso máximo de 3 

megabytes, con lo que la calidad de las mismas es limitada. Actualmente muchos 

museos poseen imágenes en alta calidad, como el Museo del Prado o las instituciones 

adscritas al Google Art Project, y facilitan el acceso a detalles que apenas pueden 

apreciarse en la realidad. Es un verdadero handicap no poder usar ese tipo de imágenes 

en nuestro proyecto, aunque son fácilmente accesibles a través de una simple búsqueda. 

Dada la formación de las dos fundadoras de dicha cuenta de Twitter (ambas somos 

historiadoras del arte y poseemos un máster en Estudios Avanzados en Historia del Arte 

Español, titulaciones impartidas en la Universidad Complutense de Madrid), intentamos 

que todo aquello que se publique, aunque sea escueto, sea lo más aceptado por la 

comunidad científica o sea la información oficial procedente de las instituciones en las 

                                                           
73 Comprobado por última vez el día 26/07/2015. 
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que se conserva la obra en cuestión, ya que en muchas ocasiones no hay acuerdo con 

respecto a la datación de algunas obras de arte, por lo que tenemos que comparar 

diversas fuentes, dilucidar cuál es más fiable (o cuál nos parece, a nuestro juicio, más 

acertada) y, en ocasiones, las dificultades son tales, que hemos desistido de publicar 

algunas obras.  

Nuestro objetivo último es la difusión del arte a través de la plataforma de 

Twitter (de cuyas ventajas para este fin ya venimos hablando a largo de este artículo), 

sin importar la época, el artista o el lugar de donde proceda. Prueba de ello es que obras 

tan variopintas como la Venus de Willendorf, los grabados Ukiyo-e, las esculturas de 

Miguel Ángel o las pinturas de Kandinsky han sido consideradas en algún momento 

#LaObraDeArteDelDía. Para nosotras sería un honor que, a través de este rincón virtual, 

mucha más gente se acercara a este mundo y descubriera y sintiera la necesidad de ir 

más allá, aunque sea a través de una simple búsqueda en Google.  

Con respecto a las otras cuentas de Twitter de las que hemos hablado en el 

anterior apartado, consideramos que hay varios aspectos que nos diferencian de ellas. 

En primer lugar, la periodicidad. El propio nombre de nuestra cuenta indica que nuestra 

intención es enriquecer cotidianamente a todos aquellos que nos siguen con la 

publicación diaria de una obra de arte. Es cierto que, en ocasiones, hay razones de 

fuerza mayor que impiden que esto se lleve a cabo, pero en un buen porcentaje de veces, 

mantenemos nuestra premisa de publicar una obra diariamente.  

Por otro lado, en lo que se refiere al contenido. Como ya se dijo más arriba, las 

cuentas que en algún momento deciden difundir obras de arte, suelen centrarse en el arte 

contemporáneo, bien porque es lo más cercano en el tiempo, bien porque causa 

sentimientos encontrados en una buena parte del público que accede a ello. En cambio, 

en @UnDiaUnaObra pueden encontrarse absolutamente todo tipo de manifestaciones 

artísticas y pertenecientes a cualquier período: desde escultura hasta pintura, pasando 

por eboraria, dibujo o manuscritos ilustrados, desde las primeras pinturas paleolíticas de 

Altamira y Lascaux hasta las más recientes manifestaciones artísticas como las 

fotografías de la década de los 2000 de Chema Madoz, pasando por Velázquez, la 

arquitectura gótica o la pintura simbolista decimonónica. Creemos firmemente en la 

validez de todo tipo de arte y en su justa valoración histórica, cultural y social, dentro 
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influencia que tiene Twitter a la hora de difundir los contenidos de los museos, sus 

exposiciones, sus actividades, etc., pero eso no quiere decir que el público que recibe 

dicha información vaya a ir personalmente al museo. 

Por último, queremos dejar planteado el debate sobre la relevancia de la visita real 

en los museos. Para algunos es cierto que las redes sociales ayudan sobremanera en la 

difusión del patrimonio cultural, pero aún habría que dar un paso más para incrementar 

las visitas presenciales a museos y diversas instituciones culturales. Sin embargo, no 

hay que olvidar que gracias a plataformas como Twitter la difusión de la cultura se ha 

convertido en algo mucho más democrático y al alcance de un mayor número de 

personas. Gracias a ellas, cualquiera que esté interesado (y no necesariamente experto), 

puede obtener un conocimiento rápido, ameno y cómodo de las colecciones o 

actividades de nuestros museos. Es por ello por lo que muchas personas se han 

embarcado en la empresa de dar a conocer el Arte a un gran público, y eso es al fin y a 

la postre lo que la cuenta @UnDiaUnaObra ha tratado de realizar desde sus inicios.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                          
http://cultura.elpais.com/cultura/2015/06/01/actualidad/1433183666_172483.html] [Última consulta: 
27/07/2015]. 
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Los recursos y materiales educativos empleados en el sistema bilingüe deben ser, 

como hemos descrito anteriormente, muy visuales para que los alumnos puedan retener 

información en una lengua que no es la suya. Aunque hay recursos para la enseñanza de 

Ciencias Naturales, la escasez de ellos para Geografía e Historia resulta alarmante y 

obliga a los docentes a crearlos. Esto se debe a que no pueden ser empleados los 

recursos educativos para la enseñanza de Historia del Reino Unido en España y la 

práctica inexistencia de recursos sobre Historia de España en inglés para Educación 

Primaria. Por ello, las TICs constituyen un enorme apoyo para los docentes que se ven 

obligados a crear sus propios recursos. Webquests, blogs, wikis, etc. pueden ser 

empleados para enseñar de forma atractiva y dinámica la Historia y la Geografía de 

España en lengua inglesa. 

Finalmente, como también hemos apuntado, el sistema bilingüe favorece la 

aplicación de nuevas metodologías como el método por proyectos. Este método, que 

tiene una larga tradición en el sistema educativo británico y norteamericano, no ha sido 

usado en los colegios españoles hasta hace pocos años. Según Wicks, este método 

constituye una excelente metodología para que los alumnos aprendan Geografía e 

Historia en inglés de una forma estimulante y entusiasta83. Los alumnos realizan una 

serie de actividades o tareas que les permiten avanzar hacia un objetivo o producto final. 

Esto conlleva trabajar en equipo e impulsa la iniciativa individual de los alumnos y el 

espíritu crítico. Las TICs suponen, en este entorno, un instrumento fundamental para el 

docente que debe proporcionar a los alumnos información, recursos y materiales para el 

proyecto. 

Todo lo anteriormente expuesto, que puede dar la sensación de un discurso 

demasiado teórico y abstracto, se puede comprobar con un ejemplo concreto. Pasamos 

ahora a describir una propuesta didáctica basada en las ideas anteriormente expuestas, 

preparada para ponerla en práctica inmediatamente y en la que las TICs tienen un papel 

destacado. 

 

                                                           
83 WICKS, M.: Imaginative Projects. A resource book of project work for young students. Cambridge 
(Reino Unido), Cambridge University Press, 2000. 
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Además, Google Sites permite adjuntar archivos en diferentes formatos (Word, 

PDF, PowerPoint, etc.) con información adicional que puede ser descargada e impresa 

si se considera necesario. 

La idea de crear una página web que sirviese de fuente de información para los 

alumnos que realizasen el proyecto didáctico surgió de la ausencia de materiales y 

recursos sobre el tema central del proyecto, la vida en la España de principios del siglo 

XX, editados en lengua inglesa. Se planteó la necesidad de crear los materiales y 

recursos específicos para las distintas tareas que hemos explicado en las líneas 

superiores. Hay que tener en cuenta, además, que un centro de Educación Primaria tiene 

pocos recursos e imprimir o editar materiales para todos los alumnos implica un coste 

muy elevado. La posibilidad de colgar la información en una web administrada por el 

maestro, totalmente segura y donde los alumnos deben buscar toda la información es la 

principal ventaja que encontramos en la utilización de recursos digitales como éste. 

- Webs de Historia para niños de Educación Primaria. 

Podemos afirmar sin miedo a equivocarnos que la escasez de páginas webs 

españolas sobre la Historia de España para niños de Educación Primaria supone uno de 

los principales inconvenientes que encuentran los docentes a la hora de buscar recursos 

para la enseñanza del pasado de una forma dinámica e interactiva. Hay pocos recursos 

digitales atractivos de Historia para niños y la mayoría son simples actividades, como 

las disponibles en los libros de texto, sin ninguna novedad. Esta escasez se acentúa 

obviamente, al buscar páginas web de Historia de España para niños editadas en inglés. 

El lector puede pensar que estamos rizando el rizo demasiado pero nada hay más lejos 

de la realidad porque, como hemos explicado, la Historia de España se enseña en inglés 

en muchos colegios de nuestro país. 

Esta escasez de recursos digitales que venimos comentando se debe, quizás, a la 

metodología tradicional utilizada en España para enseñar Historia, basada en la 

memorización de datos y no en habilidades prácticas como la búsqueda de información 

y la comprensión de las sociedades del pasado. Esto no sucede en otros países, como el 

Reino Unido, donde la metodología de enseñanza es distinta. El aprendizaje en el 

sistema educativo británico se basa principalmente en la investigación.  



http://goo.gl/4APq6m
http://goo.gl/juPkX2
http://goo.gl/J0weCg
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Estructura y características de la web "Life in Black and White" (elaboración del autor.)  





http://goo.gl/ZceQ5U
http://goo.gl/smxuG4
http://goo.gl/smxuG4
https://goo.gl/7aLRKC
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85 https://pixabay.com/es/menger-fractal-dise%C3%B1o-cubo-702863/  
El caminante sobre el mar de nubes (1817-1818), Caspar David Friedrich:  
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_-
_Der_Wanderer_%C3%BCber_dem_Nebelmeer.jpg?uselang=es 

https://pixabay.com/es/menger-fractal-dise%C3%B1o-cubo-702863/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_-_Der_Wanderer_%C3%BCber_dem_Nebelmeer.jpg?uselang=es
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_-_Der_Wanderer_%C3%BCber_dem_Nebelmeer.jpg?uselang=es
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