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docente.

En este trabajo se considera que la universidad como espacio de formacion, debe
proporcionar a los alumnos recursos que le permitan desempefiarse y desarrollarse en su
futuro profesional. La incorporaciéon y manejo de las TIC en educacion, resulta una
competencia clave en el desempefio profesional de los docentes. Por tal motivo, se disefia,
implementa y evalla una actividad de aprendizaje cooperativo sobre museos virtuales y
digitales con alumnos de profesorado, con el fin de ofrecer recursos para el desarrollo de
una tarea docente innovadora. Reconociendo estos espacios como entornos promisorios de
formacion y aprendizaje que permiten concretar experiencias educativas singulares.

El objetivo de este estudio es comprender el impacto de experiencias de aprendizaje
cooperativo en contextos informales desde la perspectiva de los sujetos que participan
desde contextos formales. Para la recoleccion de datos se utilizan protocolos disefiados
para conocer las ideas de los sujetos, analisis de las producciones de clase y observaciones
de clase. Se realiza un andlisis cualitativo de los datos.

Entre los resultados se destacan, la identificacion de ideas de los alumnos sobre los
museos virtuales y digitales, la identificacion de las acciones personales en los procesos
comunicativos del trabajo cooperativo, la delimitacion de potencialidades y debilidades del

disefio de la actividad y la definicion de orientaciones futuras.

1. Introduccién. Una breve historia de esta experiencia

Esta experiencia se realiza en el marco de la Universidad, con estudiantes de profesorados.
En ella se reconoce la potencialidad de los museos fisicos y virtuales/digitales, en la
formacion personal permanente y docente de los estudiantes. En la pagina Web del

International Council of Museums (ICOM), los museos son definidos como instituciones



destinadas a la conservacion, investigacion, difusion y educacion de la evidencia material e
inmaterial de los sujetos y sus medios naturales y culturales. Por ello preparamos a los
alumnos una experiencia con estas instituciones que constituyen contextos de aprendizaje
promisorios a ser aprovechados por los futuros docentes, actualmente alumnos

universitarios.

En el aino 2008, implementamos desde una catedra de la Universidad Nacional de Rio
Cuarto una secuencia didactica para sensibilizar a los alumnos sobre la participacion en
museos. Para ello realizamos por un lado visitas a instituciones museisticas de nuestra
ciudad (Rio Cuarto) y de otras (Cordoba) y por otro, actividades con los entornos virtuales y
digitales de estas instituciones. Teniendo en cuenta la valoracion positiva que los
estudiantes realizaron de esta segunda actividad, decidimos en 2009 implementarla

nuevamente, pero con un disefo diferente.

En 2008, la experiencia con los museos virtuales y digitales consistié, en una exploracién a
nivel aulico y en la realizacion de manera individual de un analisis de dos museos a partir de
un articulo especializado. En 2009, la actividad fue mas compleja, estuvo estructurada en
tres partes, que implicaron trabajo dentro y fuera del aula y resolucidon cooperativa de la

tarea.

El objetivo de este trabajo es comprender el impacto de experiencias de aprendizaje en
contextos informales desde la perspectiva de los sujetos que participan en contextos
formales. Los resultados incluiran referencias del proceso cooperativo, las ideas de los

alumnos sobre los museos virtuales y digitales y el disefio de la tarea.

2. Marco teodrico. Un aporte desde la psicologia educacional

Desde los enfoques socioconstructivos de la psicologia, se entiende el aprendizaje como un
proceso social, que ocurre con otros, situado en un espacio y un tiempo (fisico o virtual) y
distribuido entre las personas, el ambiente y los recursos materiales y simbdlicos que se
emplean. Esta idea posibilita preguntarnos acerca de las experiencias educativas que
involucran espacios mas alla del aula y sobre los procedimientos que promueven mejores

maneras de aprender.

2.1. Los museos virtuales y digitales: contextos promisorios para aprender

La consideracion de los museos como contextos de aprendizaje es una preocupacion a nivel
internacional, los espacios virtuales y digitales de esta institucion forman parte de los

debates sobre un mejor empleo educativo y divulgativo del espacio museistico. Desde 1997



en Estados Unidos y Canada se realizan una serie de conferencias denominadas Museums
and the Web, que sirven para el intercambio de experiencias, investigaciones y recursos
utilizados por diferentes museos de arte, ciencias, patrimonio natural y cultural, que emplean

Internet para desarrollar acciones educativas y culturales.

Nuestra idea es que los espacios virtuales y digitales de los museos, pueden ser
aprovechados por los docentes en su actividad educativa, en este sentido reconocemos los
aportes de BELLIDO GANT (2001), FONTAL MERILLAS (2003) y SABBATINI (2004), que
desarrollan lineas de investigacion tendientes a considerar las relaciones de

complementacién entre los museos y las aulas.

En nuestro pais el debate también esta presente, en 2009 el Comité para la Educacién y
Accion Cultural (CECA) Argentina propuso en su encuentro nacional y regional el tema de
‘Museos, educacion vy virtualidad’. A nivel local, una iniciativa cuyo fin es actuar de puente
entre los museos y la sociedad, es la propuesta de creacidn del Laboratorio de Investigacion
Museistica y Cultural, dependiente de la Universidad Nacional de Rio Cuarto. Pensando en
la emergencia de este espacio de estudio, creemos que una posible linea de investigacion
deberia considerar las instancias virtuales y digitales de los museos como entornos para

aprender

El empleo educativo de los museos, es un campo emergente de investigacion, avido de
propuestas y respuestas. Los profesionales de la educacion, la psicologia educacional, la
psicopedagogia, la didactica y carreras afines desde su formacion pueden realizar
importantes aportes para que los museos puedan cumplir plenamente con su funcién

educativa.

Un contexto para aprender, es una configuracion particular donde interesan las relaciones
entre las personas, el ambito donde se desarrolla, los objetivos que se persiguen, los
propositos de las acciones que se despliegan, los recursos materiales y simbolicos puestos
en juego. La idea de contexto no refiere Unicamente al lugar fisico, por el contrario supone
una serie de dimensiones entrelazadas: personas, lugares, recursos, relaciones, contenidos
y objetos entre otros (COLE, 1999; RINAUDO, 2007, MELGAR y GONZALEZ SERRANO,
2010). La amplitud de este concepto permite pensar en el aula y en los museos.

Conviene distinguir entre museos virtuales y digitales. Un museo virtual puede ser definido
como una coleccién de artefactos electrénicos y recursos informatizados, que pueden ser
digitalizados y guardados en un servidor. Entre los artefactos y recursos se encuentran
pinturas, dibujos, fotografias, diagramas, graficos, grabaciones, videos, entrevistas, articulos
periodisticos, Este tipo de museos tienen la particularidad de existir sélo en la red
(SABBATINI, 2004; SANTIBANEZ, 2006).



En tanto que PEREYRA (2009), aporta una perspectiva interesante de los museos digitales
refiriendo a ellos como los servicios online de museos fisicos, a través de los que se exhibe
total o parcialmente su conjunto patrimonial. Estos espacios no s6lo comunican, sino que
ofrecen recursos educativos tales como actividades, foros de discusién, materiales
didacticos, informacién referida al patrimonio; pudiendo ser empleada en la construccion de
conocimientos, tanto por particulares, como por instituciones educativas formales. El desafio
de los museos digitales reside en crear entornos para el aprendizaje aprovechando las
potencialidades de este medio, sin convertirse en una mera copia o publicidad del museo
fisico.

Para aprovechar los museos virtuales y digitales desde el contexto escolar, es
imprescindible el contacto previo del docente con estos ambitos. Es importante que el
profesor, navegue libremente por Internet buscando aquellos museos que mejor sirvan a sus
objetivos, grupo de estudiantes y maneras de ensefar. Algunas palabras que pueden
utilizarse para la busqueda son: museos virtuales, museos y aprendizaje, museos digitales,
museos online, museos y educacion. En este primer acercamiento el docente no sélo se
encontrara con museos sino también con articulos, documentos y experiencias educativas

que le serviran para informarse sobre la tematica.

En un trabajo previo, esbozamos una serie de orientaciones psicoeducativas para explorar y
seleccionar museos virtuales y digitales, de acuerdo a los objetivos, contenidos y grupos de
alumnos con los que se trabaje (MELGAR, GOMEZ y DONOLO, 2009).

Una primera orientacion consiste en observar si el museo ofrece multiples perspectivas para
aprender. En la presentacion de un contenido, el museo puede ser la Unica fuente de
informacion, o por el contrario ofrecer multiples fuentes informativas como links a otras
paginas, a otros museos, a otros sujetos (alumnos u docentes), utilizar variedad de recursos,
videos, imagenes, textos, elementos interactivos, juegos para facilitar la mediacion de la
informacion. Por ejemplo pueden observarse varias secciones del Museo Maloka'; Juega y
Experimentaz; Maloka y la escuela®, en las que se tienen en cuenta variedad de

perspectivas para aprender.

Una segunda orientacion reside en identificar si el museo estimula el frabajo activo en la
construccion de conocimientos. Para ello, puede presentar tareas de alcances amplios que

impliquen la resolucion de problemas complejos y reales, desafiando a los sujetos desde el

! Disponible en http://www.maloka.org/corporativo. Consultado 13 de julio de 2010.

2 Disponible en
http://www.maloka.org/corporativo/index.php?option=com_content&view=article&id=136&ltemid=13. Consultado
13 de julio de 2010

3 Disponible en
http://www.maloka.org/corporativo/index.php?option=com_content&view=article&id=97&ltemid=12. Consultado
13 de julio de 2010.




punto de vista cognitivo, emocional y social. En la seleccidn de estas tareas es importante el
docente, la tarea puede ser disefiada desde el contexto del aula o puede ser recuperada del
contexto del museo. Un ejemplo de museo que apuesta a esta construcciéon activa es el
MUVA®*, entre sus opciones se destacan las posibilidades de interaccion con la obra, de
conocimiento de la biografia de los autores, la oportunidad de recurrir al analisis realizado

por especialistas de arte.

Otra orientacioén es aquella que considera si estos entornos amplian los limites de acceso al
conocimiento mediante las propuestas educativas. La participacidon en experiencias de
aprendizaje en estos contextos deberian ofrecer oportunidades, situaciones, materiales
bibliograficos, uso de TICs e interacciones con otros (sujetos e instituciones) que permitan
ampliar las posibilidades y los limites de acceso al conocimiento. Por ejemplo el Museo del
Prado a través de su Galeria Online® o las explicaciones ofrecidas a través del Audioguias®
o Signoguias permite que cualquier persona en el mundo pueda conocer las obras y una

contextualizacion de las mismas sin necesidad de acceder al espacio fisico del museo.

Una cuarta orientacion es considerar las oportunidades para la colaboracién entre pares.
SANTIBANEZ (2006) refiere a ellas como principio de socializacién, entendiendo que el
museo virtual aparece como un ambito propicio para el intercambio de ideas y experiencias
entre personas. Un buen ejemplo en este sentido lo constituyen las redes de profesores y

clubes de ciencia de Maloka.

También es necesario vislumbrar el impacto de las practicas educativas en los sujetos. Es
importante que el museo ofrezca oportunidades para que los estudiantes desplieguen su
pensamiento critico, sus emociones y sus relaciones sociales. Creemos que un ejemplo en
este sentido lo constituye el Foro Politico Maloka, porque permite una participacion social

activa en un problema social relevante.

El papel del relato y la narrativa en los procesos de aprendizaje, permite estructurar el
mundo que nos rodea, darle sentido y posibilitar significados compartidos y discutibles con
otros. De alli que es interesante observar los elementos comunicativos que utiliza el museo
para contar su relato, su historia asi como aquellos que emplea para conocer lo que piensan
sus visitantes. Por ejemplo pueden observarse espacios de foros, chats, contactos con el

museo, intercambios con otros sujetos a través del espacio del museo. Un ejemplo en este

4 Disponible en http://muva.elpais.com.uy/flash/muva.htm?&lang=sp. Consultado 11 de julio de 2010.
5 Disponible en http://www.museodelprado.es/coleccion/galeria-on-line. Consultado 11 de julio de 2010.
6 Disponible en http://www.museodelprado.es/educacion/recursos/. Consultado 11 de julio de 2010.




sentido lo constituyen los Museos Virtuales Escolares’, que utilizan la Web para contar la

historia de diferentes escuelas de nuestro pais.

Por ultimo, queremos destacar el papel de este contexto en el despliegue creativo de los
sujetos. Sirven a nuestros planteos las ideas de SANTIBANEZ (2006), los museos virtuales
y digitales poseen una configuracion en la que cada obra o sala esta abierta a la
interpretacion personal, el visitante puede pensar segun su disposicion, animo y nivel de
formacion, el museo puede actuar como punto de partida de ideas creativas en el arte, la
cultura, las relaciones sociales y la comunicacién a través de multiples vias, el estudiante
puede buscar en los hipertextos e hipermedia los contenidos que necesita, los selecciona,
los organiza y sintetiza, logrando asi una reelaboracion del conocimiento, una construccién

personal de la informacion.

2.2. Consideraciones sobre el Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje cooperativo (AC) puede ser entendido como una forma de trabajo en la que
se divide el aula en pequenos grupos (de 2 a 5 sujetos) heterogéneos que persiguen una
meta comun vinculada al desarrollo de un proceso y a la obtencidon de un producto. Se
espera que los alumnos discutan con sus compafieros, evallen lo que saben los demas y
los ayuden a superar sus problemas de comprension, aprendan a pensar, resolver

problemas, integrar y aplicar sus conocimientos y habilidades (SLAVIN, 1999).

De manera general, consideramos las sugerencias de GONZALEZ SERRANO vy
GONZALEZ HERRERO (1996) para estructurar un entorno cooperativo. En primer lugar, es
necesario configurar una organizacion flexible del aula; en nuestra experiencia los alumnos
se sentaron en forma circular, acortando las distancias docente-alumnos; trabajaron en
grupo y se habilitaron instancias digitales, que facilitaran las consultas independientemente

del dia y lugar de la clase.

En segundo lugar la tarea de aprendizaje, es concebida como medio para la adquisicion del
conocimiento. Presenta una estructura abierta y compleja, se trata de una actividad conjunta
para el grupo, comun y diferenciada para sus miembros. En este estudio, la tarea implicaba
un trabajo cooperativo para analizar un nuevo contenido y usar el conocimiento en el disefio
de una actividad. Se componia de diferentes instancias de trabajo dentro y fuera del aula, en
la que los alumnos desarrollaban acciones individuales y grupales. En los aspectos

metodolégicos se encuentran detalladas con mayor precision.

" Disponible en  http://www.educared.org.ar/tecnologia/aventuraseninternet/museos_virtuales. Consultado 13 de
julio de 2010.




En toda tarea cooperativa existen objetivos académicos y sociales. En nuestro estudio los
primeros fueron comprender el concepto de museo virtual y digital y las concepciones de
ciencia presentes en ellos. En tanto que los segundos fueron, participar en la gestion del

grupo y asumir responsabilidades inherentes a la condicion de miembro de grupo.

Son importantes algunos elementos sociales de la tarea cooperativa como: la interaccion
directa, la interdependencia positiva y el proceso de grupo. El primero se expresa a traves
de los criterios de formacion de los grupos, el tamafo, el nUmero de grupos que integran el
aula y la organizacion del espacio fisico entre otros. En nuestro estudio, los grupos se
configuraron libremente, se componian de 2 personas, que trabajaron independientemente
durante la fase de desarrollo y de manera aulica en la fase de presentacion del producto,

posibilitando instancias de intercambio entre los grupos.

El segundo permite configurar las relaciones interpersonales necesarias para la consecucion
de los objetivos de aprendizaje, se logra si el éxito de cada miembro del grupo es necesario
para el éxito del resto. En este estudio, los alumnos tenian una calificacion grupal, aspecto
que facilité la interdependencia. El tercero pone de manifiesto la funcionalidad del grupo, su
autonomia y su ambito de intervencion, interesan los procesos de adjudicacion y asuncién
de roles, la responsabilidad individual y grupal y la coordinacion de funciones. La mayoria de
los grupos logré una autonomia tanto en la resoluciéon de la tarea como en el
funcionamiento; algunos comentaron que la via digital facilitd instancias de trabajo previo,

asimismo lograron acordar criterios comunes de trabajo.

También es importante en un entorno cooperativo la relacion pedagoégica, sefialamos que el
papel del docente; es el de un gestor, asesor y coordinador del proceso formativo. En este
estudio, el docente se encargd de la presentacion de la tarea, explicd la consigna, habilité
instancias de consultas digitales y presenciales, realiz6 la evaluacidon de cada trabajo escrito
junto con otro docente; fomentd la participacidon de los estudiantes en el momento de

intercambio final.

En cuanto al papel del alumno, es el autor y gestor del proceso de construccion del
conocimiento. Su principal objetivo es aprender en funcion de la tarea, la interaccion con los
miembros de su grupo, con los otros grupos, con el docente y con los diferentes recursos.
En este estudio, los alumnos tuvieron un papel importante, en la fase de desarrollo,
realizaron acciones individuales y grupales como la lectura y comprension del material, la
seleccion del museo, la redaccion de un analisis por escrito, la planificacion de una posible
actividad de aprendizaje. En la fase de presentacion, debieron definir estrategias para
comunicar a sus compaferos el trabajo realizado, mayormente eligieron la presentacién en

soporte digital.



3. Aspectos metodologicos. Una propuesta de intervencion educativa
Contexto: sujetos, procedimientos y materiales.

Este trabajo siguio los lineamientos de los estudios de disefio, que destacan la importancia
de crear ambientes poderosos para el aprendizaje, suelen utilizarse para la incorporacion de
nuevos temas curriculares, nuevas herramientas para el aprendizaje de esos temas o
nuevos modos de organizacién del contexto de aprendizaje. Los estudios de disefo, surgen
de modelos tedricos que son también objeto de investigacion; es decir que lleva como
propésito la produccién de contribuciones tedricas, ya sea para precisar, extender,
convalidar o modificar la teoria existente o para generar nueva teoria (REIGELUTH Y
FRICK, 1999; RINAUDO Y DONOLO, 2009).

Sujetos: Esta experiencia se realizd con la totalidad de alumnos universitarios (8 sujetos)
pertenecientes a los Profesorados de Fisica, Quimica, Biologia y Computacion que cursaron
la asignatura Didactica en 2009. Esta asignatura se dicta para varios profesorados y afio a
afio el numero de alumnos oscila entre 5 y 15. Estas dos particularidades, hacen que este
grupo sea interesante para su estudio por la heterogeneidad de formacion de los sujetos
participantes y por la posibilidad de abarcar la totalidad de alumnos de la asignatura. Cabe,
destacar que la franja etaria de los alumnos oscila entre 21 a 30 afos, siendo 7 mujeres y 1

hombre.

Procedimientos y materiales. La tarea estuvo estructurada en tres partes, los materiales
utilizados para la recoleccion de datos fueron protocolos, producciones de los grupos y

observaciones.

Trabajo dentro del aula. En esta sesidn se organizo el saléon de clases de manera circular,
pensamos que esta forma promueve un clima de mayor confianza y apertura, acortando las
distancias docente-alumno. Durante la clase se trabajaron contenidos conceptuales
vinculados a los contextos de aprendizaje y a los museos (fisicos y virtuales). Los materiales
que se utilizaron para la recoleccion de datos fueron; un protocolo inicial denominado

museos virtuales y digitales, un protocolo de tarea y una observacion de clase.

El objetivo del protocolo inicial fue identificar las ideas de los alumnos sobre los museos
virtuales y digitales y su posible uso educativo y didactico. El protocolo considera cuatro
aspectos: conocimiento sobre su existencia, definicion de los conceptos (museo virtual y
digital), uso educativo y uso didactico de estos espacios. Es relevante poder acceder a las
ideas de los alumnos sobre estos espacios, ya que actian como modelos mentales que

guian sus acciones en la practica. Este protocolo fue entregado y completado en clase.



El protocolo de tarea, fue presentado en documento word y entregado a cada miembro una
vez constituidos los grupos. Un alumno ley6 en voz alta la tarea. Este procedimiento tenia
por fin comprobar la coincidencia entre los planes cognitivos de los estudiantes y la consigna
disefiada por la docente. El protocolo contenia los objetivos, contenidos, criterios de trabajo,

criterios de evaluacion y un listado de museos virtuales y digitales.

Para resolver la tarea, los alumnos debian seleccionar un museo virtual o digital de los
presentados en el listado, analizar las visiones de ciencia y tecnologia transmitidas por estos
espacios considerando alguno de los recursos didacticos, contenidos, actividades de
aprendizaje o visitas virtuales. Para realizar el andlisis debian leer un articulo denominado

Visiones de la ciencia y la tecnologia transmitida por los museos.

Por ultimo, se observaron dos clases, la de presentacion de la tarea y la de presentacion de
los trabajos, que fueron grabadas y analizadas segun los lineamientos de los estudios

cualitativos. El aula quedo organizada en 4 grupos cooperativos.

Trabajo fuera del aula. La mayor parte del trabajo cooperativo se llevé a cabo fuera de clase
(en horario extra-clase), aspecto que beneficio la organizacion del tiempo y lugar en funcién
de las responsabilidades de los estudiantes. Los alumnos contaban con un periodo de 20
dias para resolver la actividad. Durante este tiempo tenian el apoyo docente mediante el
contacto directo (horarios de consulta) y digital (correo electrénico).

Trabajo dentro del aula. De manera grupal y de forma oral, los alumnos presentaron a sus
companeros los trabajos realizados. Intercambiaron informacion sobre los modos de
resolucion, las dificultades encontradas y otros aspectos. Los materiales de recolecciéon de
datos fueron los trabajos presentados de manera escrita y oral por los grupos y una

observacioén de clase.

De esta manera describimos las instancias de trabajo en contextos informales promovidas
desde los contextos formales. Los alumnos debieron trabajar en la configuracién de un

espacio de trabajo fuera del aula y realizar esfuerzos cooperativos para resolver la tarea.

4. Resultados alcanzados y/o esperados

Para describir los resultados referimos al proceso cooperativo, a las ideas de los alumnos

sobre los museos virtuales y digitales y al disefio de la tarea.
Proceso cooperativo

Considerando el papel de los alumnos, sefalamos que la tarea implico acciones
comprometidas tanto a nivel individual (lecturas individuales, busquedas de informacion,

comprension del material, comunicacién de la ideas propias al compafiero) como grupal



(establecimiento de criterios de trabajo, discusion de contenidos, seleccion de museos,
redaccion del analisis). Los alumnos trabajaron en una zona de desarollo en la que las

interacciones cognitivas y sociales permitieron la resolucion de la tarea.

En los trabajos presentados, en relacion a los objetivos académicos de la tarea, no se
observaron dificultades de comprension conceptual. Los estudiantes utilizaron de manera
adecuada las ideas de museos virtual y digital, a la vez que comprendieron cada vision de
ciencia presentada en los materiales tedricos. Los 4 grupos pudieron resolver la tarea
aunque hubo diferencias en los niveles de rendimiento y calidad de los textos. A modo de

ejemplo presentamos uno de los analisis realizados por un grupo.

“Hablamos de una vision descontextualizada cuando se olvidan dimensiones
esenciales de la actividad cientifica y tecnolégica, como su impacto en el medio
natural y social, o los intereses de la sociedad en su propio desarrollo. Se
ignoran asi las complejas relaciones entre ciencia, tecnologia, sociedad y
ambiente.”(Segarra, A.; Vilchez, A. y Gil Perez, D.; 2009)

El informe presentado por el museo sobre Michael Faraday se contrapone con
esta visién de la ciencia porque en el mismo se describe, entre otros aspectos,
cémo era el contexto social, econédmico, politico, industrial, etc. de los paises de
Europa y Estados Unidos en el cual se desarrollaba la ciencia del momento.

Se muestra también que los avances cientificos de la época se vieron
atravesados por mdultiples conflictos y repercusiones negativas de las
implicancias entre la tecnologia y la ciencia, como por ejemplo la guerra

comercial entre Tesla y Edison.

Partes de la microexposicion en las que puede observarse que no se incurre en

esta vision.

La corriente generada por la pila de Volta era continua y asi se usoé casi hasta
finales del siglo XIX, cuando Nikola Tesla (1856-1943) consiguié desarrollar
generadores y motores de corriente alterna capaces de competir con los de
corriente continua. Hubo una auténtica guerra comercial, no siempre limpia,
entre las empresas partidarias del uso de la corriente continua, principalmente la
General Electric de Thomas A. Edison y las de la corriente alterna,

principalmente la Westinghouse, donde trabajé Tesla (...)” (SS y MB).

De manera general los alumnos realizaron acciones como busqueda, eleccion, seleccion e

integracion de informacion, redaccion de textos académicos, vinculacién con conocimientos



previos, resolucion de problemas relevantes de sus disciplinas, planificacion y disefio de

actividades de aprendizaje, segun los intercambios orales realizados el dia de la exposicion.

Para poder conseguir los objetivos académicos, fueron necesarias competencias de orden
social tales como escuchar, dialogar, consensuar, elaborar criterios grupales, poder formular
el punto de vista propio, comunicarse utilizando determinado tipo de conversacion, resolver
conflictos al interior del grupo y pedir ayuda. Los grupos que fracasaron en estas

competencias no pudieron concluir la tarea de manera conjunta (1 grupo).

Por otro lado, a nivel general el docente actio como un asesor, consultor y gestor en el
proceso formativo. Colabord con los alumnos que fueron solicitando ayuda, principalmente
via digital. Tuvo un papel activo en el disefio, implementacion y evaluaciéon de la tarea. Su
rol fue asesorado por otro docente de mas experiencia especificamente en las instancias de
evaluacion y correccion de los trabajos. Presenté a cada grupo una devolucion por escrita

destacando los aspectos positivos y sugiriendo modificaciones para mejorar el trabajo.

De manera general, la interdependencia positiva, la interaccion directa y el proceso de
grupo se lograron. La calificacién grupal, actué como un refuerzo positivo, los grupos
resolvieron con éxito la actividad obteniendo diferentes niveles de rendimiento y calidad de
los trabajos. En cuanto a la interaccion directa fue mas intensa a nivel grupal que entre
grupos, mayormente no se observaron interacciones entre los grupos en torno a los
contenidos de la tarea, pero si sobre el modo de resolverla. Cabe destacar que el proceso
de grupo, de manera general fue positivo. Sin embargo, hubo al menos un grupo que no
pudo concluir su proceso cooperativo, uno de los integrantes abandoné a su compafiero, no

pidieron ayuda a tiempo y finalmente el resultado no fue el esperado.

Ideas de los alumnos sobre los museos virtuales y digitales

Referimos a las ideas de los alumnos sobre los museos virtuales y digitales, considerando
las respuestas al protocolo inicial. En cuanto a los aspectos referidos al ser de los museos
virtuales y digitales, este grupo de estudiantes sefialan que son espacios, lugares vy sitios
web en los que las personas pueden aprenden por medios interactivos y multimedia; tienen
por finalidad educar y divulgar conocimientos de diversas areas, lo que permite que puedan
ser empleados en los procesos de ensefianza-aprendizaje escolares; son de libre acceso
para cualquier persona y se pueden encontrar en ellos aspectos semejantes a los reales.

Algunas ideas de las estudiantes expresadas en el protocolo inicial son:



“Sitios interactivos, que trabajan diferentes areas tematicas, que favorecen el

proceso de ensefianza-aprendizaje” (SB®).

“Espacios que brindan informacién de una o varias tematicas. Tiene por finalidad
educar y divulgar conocimientos. Tienden a facilitar o ayudar en el contexto de

ensefianza” (MB).

Respecto al uso educativo de estos espacios se reconocen al menos dos ideas, un uso
educativo escolar y uso educativo informal. En el primer tipo de respuestas los espacios
museales virtuales permitirian ampliar o completar el conocimiento existente, acceder y
aprender de ciertos bienes que de otra manera no se lograrian y modificar el esquema
tradicional de clase, haciéndola mas dinamica y entretenida, brindando ideas innovadoras
que atrapan a los estudiantes. Por otro lado, reconocen el papel docente para hacer un uso
promisorio de estos espacios. Sefialan que los profesores deberian tener conocimientos y
habilidades que le permitan presentar este recurso a los alumnos, clarificando vy
organizando su utilizacién para que se puedan apreciar las ventajas y potencialidades de
este medio. Se reconoce el papel activo del docente, como un sujeto que genera
situaciones para que sus alumnos aprendan de la mejor manera posible. Algunas

respuestas de los estudiantes son:

“Entiendo que ayudan a completar conocimiento ya existente o ampliarlo. Me
parece un buen recurso en el plano educativo (...) hay alumnos que nunca han
tenido (y tal vez nunca tengan) la oportunidad de conocer un museo y aprender a
través de él” (SB).

“Si el docente maneja muy bien estos espacios me parece que es una manera
interactiva de ensefar a los alumnos y mas aun conociendo la realidad actual

donde la tecnologia es muy utilizada por los adolescentes” (SS).

En cuanto al uso educativo informal, vinculado al empleo que cualquier persona puede
realizar de estos contextos para aprender por iniciativa propia; las ideas de los alumnos se
encuentran diferenciadas. Hay quienes creen que si se puede utilizar este espacio por
iniciativa propia, ya que permitiria ampliar el saber y conocimiento cultural asi como la
formacion general, pero esto seria posible si se revisan los conocimientos previos que se

poseen. Por ejemplo algunas respuestas de los alumnos son:

“(...)[Los museos virtuales y digitales)] amplian el saber y conocimiento cultural”
(RCL).

8 Las iniciales identifican al sujeto que contesto.



“Si se utilizan los museos virtuales y digitales para aprender por iniciativa propia,
sera necesario rever ciertos conocimientos previos que se poseen sobre el tema
de interés” (MB).

Por el contrario, quienes creen que las personas no utilizan este entorno para aprender por
si mismos sostienen que so6lo un nimero reducido de personas visitan este contexto, esos
pocos son personas “cultas e interesadas”. La mayoria de las personas prefieren navegar
por otros sitios Web, que no tienen nada de cientifico o escolar. También se considera que
para aprender en estos espacios es necesario contar con competencias informaticas (uso
de pc e Internet), competencias que muchas personas no tienen aun. Algunas ideas de los

estudiantes en este sentido son:

“Seria muy pequerio el numero de personas que los visitarian por iniciativa
propia, exceptuando unos pocos cultos e interesados. La mayoria de las
personas prefieren navegar por otros sitios Web que dicho sea de paso, poco

tienen que ver con el conocimiento escolar o cientifico” (NB).

“Porque requieren el conocimiento previo de computacion y de un buen uso de
Internet de lo cual muchas personas no tienen conocimiento a pesar de haber

tenido una formacién general y de tener la iniciativa de conocerlos” (SS).

Un tercer aspecto interesante de la ideas de los alumnos es aquel referido a las
consideraciones sobre el uso didactico de los museos virtuales y digitales, en la
planificacion de tareas. Algunos de los aspectos sefialados fueron: la tarea, los contenidos
conceptuales (definicidn de conceptos, informacién sobre diferentes tematicas, importancia
y significado de un museo) y procedimentales (modos de acceso a los sitios Web,
observacion, interaccién, uso de nuevas tecnologias); el contexto personal (etapa evolutiva,
contenidos previos, competencias tecnoldgicas), la conexién con problemas cotidianos y el
papel docente. Si tenemos en cuenta los contenidos trabajados en la asignatura
observamos que los estudiantes pudieron referir a preguntas que respondan a qué, cuando

y como ensefar, logrando hacer un uso de ese conocimiento.

Disefio de la tarea

En relacién a los objetivos académicos, los alumnos comprendieron los conceptos
propuestos pudiendo resolver la actividad de manera cooperativa. Si bien habia una
consigna comun los alumnos podian resolverla de diferentes maneras, siempre que se
tuvieran en cuenta los criterios y contenidos de evaluaciéon. No todos los alumnos lograron

la maxima calificacion, pero todos los que participaron resolvieron la tarea de una manera



satisfactoria. En cuanto, a los objetivos sociales, se presentaron dificultades en un grupo,

dado que uno de los compafieros abandono al otro, dificultando la resolucién del trabajo.

La docente valoro los aspectos positivos en la resolucion y sugirio modificaciones cuando
consider6 necesario. El disefio de la tarea sirvié de marco a la actividad, sin embargo en la
implementacion surgieron modificaciones propias de la dinamica de los procesos

educativos, por ejemplo sélo pudieron exponer de manera oral 2 grupos.

Para mejorar el disefio e implementacion de esta tarea, creemos necesario incorporar una
instancia de trabajo aulico, que permita la exploracién conjunta (alumnos y docentes) de
algunos museos virtuales y digitales, habilitando una instancia formal de intercambio. Por
otro lado, pensamos que es importante poder observar alguna instancia de trabajo
cooperativo de los grupos en el aula. Para ello debiéramos destinar una sesion mas de

trabajo.

El impacto de experiencias de aprendizaje cooperativo en contextos informales, es una
experiencia importante al menos en dos sentidos. Pensamos que la posibilidad de que la
mayor parte del trabajo se realizara fuera de contexto de clase, permitid que los alumnos
autorregularan sus tiempos, acordaran criterios de trabajo grupal y concretaran un modo
particular de resolver la tarea. La forma de trabajo cooperativo habilit6 nuevas maneras de
interaccion que segun la teoria y la experiencia realizada contribuyeron a una mejor

apropiacion de los contenidos y un modo diferente de aprender.

Por otro lado, los alumnos a nivel general representan los museos virtuales como “posibles
espacios de aprendizaje”, reconociendo su papel tanto desde el punto de vista educativo
escolar como informal, a la vez que ponen de manifiesto la necesidad de tener en cuenta
una serie de aspectos didacticos tales como la tarea, los contenidos, el contexto personal, el
contexto sociocultural y el papel docente, realizando un uso de aspectos trabajados en la

materia.

5. Aportes de la investigacion a la toma de decisiones

Creemos que el principal aporte de esta investigaciéon reside en la posibilidad de ofrecer
oportunidades que amplien y enriquezcan la formacién académica, social y cultural de los

alumnos universitarios.

La formacion académica, brindando espacios de reflexion sobre la futura practica docente y
posibilitando el contacto con recursos didacticos que habiliten experiencias de aprendizajes

motivantes, creativas e innovadoras.



La formacion social, promoviendo experiencias de aprendizaje cooperativo en la
universidad, implicando no soélo la consecucidn de objetivos académicos sino vy
principalmente sociales. Desde el ambito educativo la utilizacién de este tipo de metodologia
puede ser un aporte para lograr una sociedad mas solidaria. La metodologia cooperativa es

ante todo un aprendizaje social.

La formacién cultural, promoviendo el uso de la Web en actividades que enriquezcan el
capital cultural de los alumnos universitarios, futuros docentes. Consideramos que los
educadores deben participar de practicas culturales que involucren la musica, el teatro y los
museos, entre otros. La escuela, por intermedio de los docentes deberia permitir que los

alumnos conozcan y valoren la cultura de otras sociedades y amplien su horizonte cultural.

Frente a la toma de decisiones sugerimos la incorporacién de experiencias educativas
cooperativas en todos los niveles del sistema educativo formal, incluyendo la universidad.
Asi mismo pensamos que la complementacion de contextos formales (escuela y
universidad), no formales (museos) e informales (Internet) enriquecen la formacion integral

de los sujetos.

La iniciativa puede partir de cualquiera de los contextos. Los museos pueden elaborar
programas educativos que consideren los contenidos curriculares y las experiencias sociales
y culturales de los visitantes escolares. Las escuelas pueden proponer temas de interés y
maneras de trabajar a los museos, pueden acercarse a estos espacios con propuestas y
necesidades. Los museos y escuelas pueden utilizar los espacios digitales como medios de
trabajo, comunicacion, investigacion y divulgacion del trabajo comun. En este sentido el

Museo Maloka constituye un buen ejemplo.

6. Aportes de la investigacion a los temas de la region

La creacion de un Laboratorio de Investigacion Museistica y Cultural, en la Universidad
Nacional de Rio Cuarto, fruto de una iniciativa de Cooperacion Internacional entre Espafia® y
Argentina, resulta un tema de interés regional. En este marco pensar lineas de investigacion
tendientes a aprovechar desde el punto de vista educativo los espacios fisicos asi como
virtuales y digitales es un aspecto necesario en la consideracién de los museos como

agentes de cambio social y desarrollo.

Esta investigacion, es una propuesta para sensibilizar a los alumnos universitarios, futuros
docentes sobre las potencialidades educativas de los museos fisicos y virtuales, educarlos

en la comprension del patrimonio integral (natural y cultural) y en el aprovechamiento de los

? Disponible en (http://www.cecaargentina.com.ar/delecordoba.html). Consultado10 de julio de 2010.



diferentes contextos de aprendizaje (formales, no formales, e informales). Constituye un
aporte en tanto intenta dar alguna respuesta inicial, a temas de preocupacion regional,

nacional e internacional.
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