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Resumen

El i-Lab es un espacio de aprendizaje y
desarrollo de programas llevado a cabo

en el Museo y Parque Arqueolégico Cueva
Pintada. En este sentido, se trata de un
programa de aprendizaje ubicuo sobre dos
espacios, un espacio fisico y uno virtual,
disefiados sobre la base de tecnologias de
aprendizaje movil. Este proyecto supone

el disefio de un espacio y de un programa
educativo especialmente dirigido y adapta-
do para generar un “aprendizaje profundo”
(‘deep learning’) en estudiantes de secun-
daria, uno de los colectivos que, tradicio-
nalmente se siente menos motivado intrin-
secamente a visitar instituciones culturales
por iniciativa propia. Esta acciéon responde
a una vision mas amplia de lo que significa
ser una institucién inclusiva, que implica,
no solo fomentar un acceso fisico y cogniti-
vo al patrimonio, sino que también conlleva
conocer a los visitantes reales y potencia-
les para realizar una oferta acorde con sus
intereses, motivaciones y formas de vida.

Palabras clave

Aprendizaje profundo, tecnologia mévil,
estudiantes de secundaria, patrimonio,
Cueva Pintada.

Laburpena

i-Lab izenekoa Cueva Pintada Museo eta
Parke Arkeologikoan aurrera eramaten den
ikaskuntza eta programak garatzeko gauza-
tu den espazio bat da. Zentzu honetan, bi
espazioetan, bat fisikoa eta bestea birtuala,
nonahikoa den ikaskuntza programa bat
litzateke, ikaskuntza mugikorreko oinarri
teknologietan diseinaturik. Hezkuntza-espazio
eta -programa bat diseinatu da, bigarren
hezkuntzako ikasleei zuzenduta bereziki, eta
“ikaskuntza sakona” (‘deep learning’) eragi-
teko egokitua. Ikasleen kolektibo hori izaten
da, hain zuzen, beren ekimenez instituzio
kulturalak bisitatzeko motibazio gutxien izan
ohi duena. Ekimen horrek ikuspegi zabalagoz
erakusten du instituzio inklusiboa zer den,
ondarerako sarbide fisikoa eta kognitiboa
sustatzeaz gain, ondo ezagutu behar baitu
bisitari errealak eta bisitari izan daitezkeenak
zein diren, ikusle horien interes, motibazio eta
bizimoduekin bat datorren eskaintza egin ahal
izateko.

Hitz giltzarriak

Ikaskuntza sakona, teknologia mugikorra, bi-
garren hezkuntzako ikasleak, ondarea, Cueva
Pintada.
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En una sociedad globalizada donde uno de los objetivos manifiestos es promover la
educacion para todas y todos, es fundamental repensar el papel de los espacios de
presentacion del patrimonio, como los yacimientos arqueoldgicos, como entornos
donde proponer y probar nuevos métodos que permitan la aplicacion de una educa-
cion efectiva, inclusiva y participativa (Asensio & Pol, 2016).

Por un lado, el concepto de inclusién se ha venido tratando en los contextos patri-
moniales como una cuestion relativa exclusivamente a la accesibilidad fisica, enten-
diendo que el resto de individuos sin problemas de acceso fisico se encuentran de
forma “natural” incluidos en las propuestas expositivas. Sin embargo, la inclusion
tiene que abordar desde la idea de que todos los visitantes deben poder acceder
fisicamente al patrimonio y para ello es necesario poner los medios, recursos e in-
fraestructuras que permitan a personas con situaciones que les “colocan” en riesgo
de exclusion (bien sean problemas fisicos, psicoldgicos, socioecondmicos, cultura-
les, etc.) acceder a los bienes y educacion patrimonial.

Si bien pensamos que la “accesibilidad fisica” al patrimonio es fundamental, tam-
bién consideramos que los espacios de presentacion del patrimonio como entornos
inclusivos deben conllevar algo mas. En este sentido, el patrimonio debe ser inclu-
sivo con absolutamente todos los visitantes reales y potenciales y para ello debe
empezar a reflexionar sobre por qué determinados colectivos no acuden a nuestras
instituciones y reflexionar sobre si realmente les estamos ofreciendo algo con lo que
se sientan identificados, que despierte su interés y de lo que deseen formar parte.

Uno de los colectivos del cual somos mas dolorosamente conscientes de que no
conseguimos que se sientan incluidos en nuestras propuestas expositivas y educa-
tivas (sin la “coaccién’de padres y profesores) es el colectivo de los adolescentes.
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Esto se debe a que, frecuentemente, les pedimos que durante las visitas se inte-
resen por cuestiones demasiado alejadas de su realidad y de sus preocupacio-
nes diarias. Les pedimos que previamente sepan cosas que no saben, que tengan
comportamientos encorsetados y poco naturales, que no hablen entre ellos, que no
rian, que no jueguen. Por no insistir en el aspecto de que no les dejemos utilizar las
tecnologias que son basicas en su vida diaria.

El reto de conseguir una mayor implicacién de adolescentes y jévenes en espacios
y actividades educativas ha sido una constante en la literatura educativa que en los
ultimos afos ha dado lugar a diversas perspectivas relacionadas con las tecnolo-
gias portatiles, como son el mobile learning y el ubiquitous learning (ver una revision
en Ibanez-Etxeberria et al., 2014; y Vicent et al., 2015). Recogiendo el pensamiento
de Dewey, desde el aprendizaje ubicuo se considera que las nuevas tecnologias
permiten la integracion del mundo del conocimiento académico y el mundo de la ex-
periencia diaria, o que hace la vida cotidiana mas rica y reflexiva, y el trabajo acadé-
mico mas relevante para la experiencia vivida (Bruce, 2009). Asi, Bruce sefala que
“las tecnologias se presentan como oportunidades para enriquecer las experien-
cias, mas que como simples medios para transformar la informacién, enfatizando
las oportunidades para los aprendices de actuar en y sobre el mundo” (Bruce, 2009,
p. 32). Por tanto, el disefio de programas mediados por tecnologias portatiles nos
permitiria “naturalizar” el proceso de aprendizaje estructurado por una institucion
patrimonial tal y como se propone desde el marco del aprendizaje informal (Scre-
ven, 1974; Asensio y Pol, 2002) o mas recientemente desde el aprendizaje moti-
vado (Asensio, Asenjo y Rodriguez-Moneo, 2011) o aprendizaje natural (Asensio,
2015). Es decir, la propia actividad debe conllevar un tratamiento en profundidad de
los contenidos propuestos, fomentando una mayor comprensién y una mayor inte-
gracion en el sistema cognitivo de los participantes, lo cual se ha venido llamando
en los ultimos afios aprendizaje profundo o deep learning (Hermida, 2015), tomando
la terminologia empleada en el campo de la inteligencia artificial.

Sin embargo, la tecnologia no es siempre garantia de eficiencia. Las evaluaciones
a menudo presentan problemas de adaptacion al disefio universal y numerosos
problemas de usabilidad (ver una revision de museos y tecnologia en Asensio &
Asenjo, 2011). Los formatos maviles, o los formatos de realidad virtual o realidad
aumentada precisan igualmente de evaluaciones previas formativas y sumativas
que garanticen su adecuacion (ver respectivamente Lépez-Menchero, en prensa; y
Asensio et al, 2013).

Nuestro equipo de investigacion lleva colaborando con el Museo y Parque Arqueol6-
gico Cueva Pintada (Galdar, Gran Canaria) desde su inauguracion en 2006. El mo-
tivo que llevé a la institucion a contactar con nosotros fue una fuerte preocupacion
por conocer a sus diferentes tipos de publico, para poder realizar una oferta cultural
en consonancia con sus motivaciones e intereses. En esta linea, hemos realizado
multiples estudios para recabar datos sobre los perfiles de publico, el impacto, la
satisfaccion y las opiniones que la visita produce en sus visitantes, asi como el
conocimiento, comprension y aprendizaje del mensaje expositivo. Todos los datos
recabados a lo largo de estos afios nos han permitido detectar las fortalezas de la
institucién para mejorar la comprension que los estudiantes de secundaria tienen
sobre la sociedad canaria prehispanica. Del mismo modo, también detectamos cier-
tos problemas de comprension de contenidos especificos, los cuales han dado lugar
al disefio de diversos programas educativos, como es el caso del i-Lab.
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El i-Lab es un entorno de aprendizaje profundo mediado por las Tecnologias de la
Informacién, la Comunicacion y la Participacion (TICP). Por un lado, constituye un
espacio de trabajo disefiado especialmente para el publico de secundaria: el Labo-
ratorio Interactivo de Aprendizaje de la Historia. Por otro lado, el i-Lab supone un
programa educativo complejo, dirigido a la elaboracién y reelaboracion profunda de
conocimientos vinculados a Cueva Pintada, asi como al desarrollo de habilidades
transversales, como el manejo de mapas, el trabajo en equipo y el uso de tecnolo-
gias para el aprendizaje. Finalmente, el programa también incluye el desarrollo de
aspectos emocionales y motivacionales vinculados tanto hacia los contenidos pa-
trimoniales como hacia el propio proceso de aprendizaje. De este modo, el objetivo
final es crear un espacio especialmente disefiado para que los adolescentes hagan
suyo tanto el patrimonio como la institucién y puedan trabajar los contenidos de
forma auténoma, atractiva, amable, cercana y profunda.
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El Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada es un centro de referencia a la hora
de conocer el mundo prehispanico de Gran Canaria, asi como los acontecimien-
tos que culminaron en 1483 con la incorporacion de la Isla a la Corona de Castilla
(MPACP, 2007). La fama e impacto de la institucion en parte se deben a su riqueza
expositiva, ya que cuenta con multiples soportes para narrar el mensaje expositivo.
Esa riqueza expositiva de Cueva Pintada se materializa en tres espacios fundamen-
tales: el yacimiento arqueologico (ocupado entre los siglos VIl y XVI), el museo y la
recreacion de los tres tipos de viviendas prehispanicas que se han encontrado en
el yacimiento.

El yacimiento comprende los restos de mas de 60 viviendas que conforman el po-
blado prehispanico de Agaldar, asi como el Complejo Troglodita, un conjunto de
cuevas escavadas en la roca volcanica en cuyo centro se encuentra una camara
policroma denominada “Cueva Pintada”.

Por su parte, el museo expone una seleccion de los abundantes ajuares hallados
durante las excavaciones en el yacimiento que incluyen objetos de las culturas abo-
rigenes (recipientes ceramicos, pintaderas, idolillos, utiles de piedra y hueso, entre
otros), asi como objetos de importacion, en su mayoria de procedencia peninsular,
entre los que destacan ceramicas fabricadas a torno y objetos de metal (como mo-
nedas, espadas, dedales, clavos, etc.). De entre los recursos museograficos pre-
sentes destacan dos audiovisuales, uno en 3D y otro en formato panoramico, que
llevan a cabo una labor, por un lado narrativa y por otro empatica hacia la vida y
costumbres de los canarios prehispanicos.

El ultimo espacio expositivo fundamental del centro arqueoldgico esta constituido
por las recreaciones de las viviendas indigenas que permiten comprender cual era
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la morfologia de esas viviendas y los usos a los que se dedicaban los diferentes
espacios de las mismas.

La riqueza expositiva de la que goza esta institucion, que supone una de sus forta-
lezas a la hora de transmitir su mensaje, se convierte en un elemento “adverso” en
el proceso de comprension que llevan a cabo los visitantes de Cueva Pintada. Esto
se debe a que la complejidad de los contenidos es tal que es necesario procesar
una gran cantidad de informacién estructurada en muy corto espacio de tiempo.
Esto unido a que la mayor parte de los visitantes nos son expertos en los conte-
nidos ni en las colecciones hace que no sea facil entender el mensaje expositivo.
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Ademas de su riqueza expositiva, Cueva Pintada cuenta con diversos programas,
dirigidos en su mayor parte a un publico infantil, de alto impacto y reconocimiento,
tanto en sus visitantes como en la sociedad canaria. Sin embargo, la ausencia de
programas especificos para grupos de secundaria dio lugar a un nuevo plantea-
miento con objetivos de aprendizaje especificos. Dichos objetivos fueron propues-
tos a partir de los estudios de publico previos, los cuales pusieron de manifiesto que
ciertas competencias conceptuales, procedimentales y motivacionales debian ser
reforzadas en el caso de los estudiantes de secundaria.

El primer grupo de objetivos se refiere a la trasmisién de conceptos relacionados
con la historia de los grupos tribales prehispanicos: su modo de vida, cultura mate-
rial, formas de subsistencia, ubicacion cronolégica del yacimiento, etc.

El segundo grupo de objetivos se refiere al entrenamiento de tres tipos de compe-
tencias procedimentales: el aprendizaje colaborativo, el manejo del espacio me-
diante mapas y la internalizacion de las posibilidades de ciertas tecnologias para
el aprendizaje. En este ultimo caso, los estudios previos revelan que aunque los
estudiantes de secundaria (en su mayoria) se desenvuelven adecuadamente con
dispositivos tecnologicos, dichas herramientas no son utilizadas de forma esponta-
nea en la vida cotidiana de los adolescentes para apoyar su aprendizaje. En gran
medida esto se debe a la falta de conocimiento sobre las posibilidades de dichas
herramientas para ese cometido. En este sentido, consideramos este objetivo como
uno de los principales ejes del i-Lab.

El tercer grupo de objetivos se refiere al desarrollo de cuestiones emocionales y
motivacionales. Por un lado, se pretende la identificacion con los canarios prehis-
panicos, asi como el desarrollo de un sentimiento empatico hacia los mismos. Pero
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por otro lado, se pretende el desarrollo de la motivacion hacia el programa y hacia
el propio proceso de aprendizaje. Para ello el disefio del entorno i-Lab cuenta con
diferentes elementos orientados a fomentar dicha motivacion en los participantes.

De esta manera, conceptualizamos el i-Lab como entorno de aprendizaje profundo
con tres dimensiones constituyentes. Por un lado, el i-Lab es un espacio fisico, un
aula que debia estructurarse al servicio de los diferentes programas que podrian
tener cabida bajo este planteamiento. Por otro lado, el i-Lab es un espacio tecno-
l6gico que debiamos disefar, es decir, debiamos decidir qué herramientas tecnolo-
gicas ibamos a utilizar como mediadores del mensaje expositivo y qué actividades
ibamos a plantear a través de las mismas. Finalmente, el i-Lab es una teoria del
aprendizaje (el aprendizaje profundo o deep learning) que debiamos plasmar en un
programa educativo.

Este espacio fisico constituye el laboratorio de aprendizaje de la historia en sentido
estricto. Es aqui donde los participantes van a trabajar gran parte de los conteni-
dos. Por este motivo, el disefio de este espacio debia desarrollar el componente
motivacional del que habldbamos anteriormente. Para ello era importante dotarle
de una apariencia no escolar y de una estructura flexible. La idea era crear un
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ambiente cédmodo y distendido, que alejase a los estudiantes de las connotaciones
formales del aula, mas asociadas a la obligatoriedad de la ensefianza y a un entorno
de evaluacion de conocimientos y competencias. En una linea similar, también se
pretendia “romper” las expectativas que suelen tener los estudiantes sobre lo que
suele ser una jornada en un museo. Estas jornadas suelen entrafiar actividades pa-
sivas en las que reciben una gran cantidad de informacion, sin la posibilidad actuar
segun sus propios intereses. Por el contrario, el i-Lab debia ser un espacio que se
asociase en cierta manera con el disfrute y a partir de aqui nuestra mision seria que
esa asociacion se transformarse en el disfrute por aprender. Por tanto, este seria el
primer elemento motivador del programa.

Otra caracteristica de este espacio es la flexibilidad. Todo el mobiliario puede cam-
biar de disposicion facilmente. De esta manera se posibilita una mejor adecuacion
a posibles cambios en el programa educativo o a otros posibles programas futuros.
En virtud de la flexibilidad del espacio, el mobiliario elegido propone tres niveles de
actividad. Por un lado tenemos los sofas, que pueden propiciar actividades mas
relacionadas con el intercambio de ideas y el debate. Por otro lado, tenemos unas
mesas altas que pueden ser mas proclives para el uso de ordenadores. Finalmente,
tenemos dos mesas bajas que pueden utilizarse facilmente para tareas de lapiz y
papel. Aun asi, todo el mobiliario es lo suficientemente versatil para intercambiarse
los usos que acabamos de mencionar.
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En cuanto a las funciones de este espacio, la mas inmediata es la de acogida de los
grupos. Su apariencia y ubicacién dentro del edificio permite recibir a los grupos sin in-
terrumpir otras actividades de la institucién y su aspecto permite transmitir a los partici-
pantes desde el inicio la idea de que la jornada en el i-Lab va a ser algo diferente, algo
en lo que no han participado antes, lo que contribuye a una mayor motivacion inicial.
Este espacio también es un buen lugar para presentar el programa. Podemos contar-
les, en un espacio comodo y agradable, qué van a hacer a lo largo de su estancia en la
institucion y qué herramientas van a utilizar. De la misma forma es un buen lugar para
realizar descansos durante el programa educativo. Los participantes pueden dejar sus
pertenencias en esta aula durante la actividad y volver en los momentos pautados
para tomarse un refrigerio sin comprometer la integridad del patrimonio y recursos
museograficos. Por otro lado, este espacio es un lugar especialmente disefiado para
reelaborar la informacion y contenidos que hayan trabajado en el yacimiento, el museo
y las recreaciones. Finalmente, el disefio también incluye actividades relacionadas
con la evaluacion del propio programa de forma comoda y con recursos que permitan
interpretarlas como un juego mas que como un examen (Asensio et al., 2014).

I-LAB. UN ESPACIO TECNOLOGICO

Durante el disefio de lo que seria el “espacio tecnoldgico” del i-Lab teniamos claro
que la herramienta tecnoldgica a utilizar debia acompanar a los participantes duran-
te el recorrido por los espacios expositivos, para que sirviese de apoyo, andamiaje
y dinamizador del contacto con la cultura material y con los contenidos del mensaje
expositivo, asi como durante su estancia en el espacio fisico del i-Lab, para que
sirviese de igual modo a la reelaboracion de los contenidos vistos durante la visita.
Por tanto, la herramienta utilizada debia ser portatil y favorecer el mobile learning
(Handal, 2016), es decir, que sean facilmente transportable, personalizables, usa-
bles, etc. (Sharples, Taylor y Vavoula, 2007). Sobre esta premisa nos decantamos
por el formato del iPad mini, por su amplia pantalla que permite trabajar comoda-
mente los contenidos y su ligereza que lo hace adecuado para transportarlo durante
un periodo de tiempo prolongado.

En cuanto al software utilizado, dado que el objetivo es que aprendieran a usar los
recursos tecnoldgicos a su alcance con fines de aprendizaje, decidimos emplear
aplicaciones gratuitas de libre acceso en Internet, asi como aplicaciones basicas
del propio iPad.3.3.

I-LAB. TEORIA DEL APRENDIZAJE PLASMADA EN UN PROGRAMA
EDUCATIVO

El programa educativo del i-Lab es un programa de Deep Learning o aprendizaje
profundo (Hermida, 2015). Es decir, un programa que cree las condiciones nece-
sarias para que se produzcan aprendizajes que permanezcan durante un periodo
de tiempo prolongado en la vida de los participantes y que pueda ser aplicado en
nuevas situaciones y contextos. El objetivo es ayudar a los estudiantes a llegar a
ser protagonistas activos de su propio proceso de aprendizaje mediante el descubri-
miento y construccion del propio conocimiento a través de la negociacion de signifi-
cados con los iguales y la creacion de conexiones entre los nuevos conocimientos
y los ya existentes. Todo ello permite la integracion de los nuevos conocimientos en
el sistema cognitivo existente, mediante la reelaboracion de dicha informacién y la
toma de conciencia de los contenidos y procesos trabajados durante el programa.
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Para disenar un programa de aprendizaje profundo en un espacio de presentacion
del patrimonio se necesita el suficiente tiempo para poder activar los procesos cog-
nitivos de alto nivel que hemos sefialado en la anterior secciéon. De este modo el
programa esta pensado para que los grupos de escolares inviertan una mafiana
(aproximadamente cuatro horas) en la institucion.

El tamano del i-Lab esta adecuado para grupos no mayores de 25 estudiantes con
uno o dos profesores. Este tamafio de los grupos permite, por un lado, que la visita
por los espacios expositivos sea fluida, sin que unos participantes dificulten la visita
de otros, y, por otro, que los educadores puedan dirigir adecuadamente la actividad
atendiendo a la diversidad de los participantes.

A lo largo de esas cuatro horas los estudiantes tendran que participar en un total
de tres fases que componen en programa: Fase 1: Acogida e introduccion; Fase 2:
Visita al Museo y Parque Arqueoldgico; y Fase 3: Reflexion y cierre.

FASE 1: ACOGIDA E INTRODUCCION

Los grupos son recibidos por los monitores del programa en i-Lab. En esta primera
fase es muy importantes el factor motivacional. En los estudios piloto pudimos com-
probar como el mobiliario ejerce el efecto motivador inicial que se buscaba durante
el disefo. Sin embargo, ese efecto motivador debe ser sostenido por los monitores.
Cuando los participantes estan distribuidos en los asientos, los monitores realizan
una breve introduccién sobre la institucion y el tipo de actividades que se van a
llevar a cabo. El discurso de los monitores debe subrayar la importancia del patri-
monio que alberga la institucion, asi como el caracter innovador y participativo de la
actividad (“Cueva Pintada es un espacio para pensar, para investigar, para conocer,
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Fases del Programa:
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FASE 2: Visita al Museo y Parque Arqueciogico i
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para participar, para sentir pero también para para emocionarse, conocerse y, So-
bre todo, COMPARTIR").

A continuacion, debe realizarse un ajuste de las expectativas de los participantes
al tipo de actividades que van a realizar, asi como las herramientas que utilizaran
durante toda la mafiana.
> Van a trabajar con clickers. Puede que no los conozcan, pero es muy facil,
son simplemente unos mandos a distancia.
> Van a trabajar con iPads. Ya saben que es muy facil y, ademas, nada abu-
rrido.
> Van a visitar el yacimiento y el museo Cueva Pintada. VVan a sacar fotos,
a dibujar, a tomar notas, a valorar lo que les gusta y lo que no.
> Van a trabajar en Internet. Elaborando un Album sobre lo que se ha tra-
bajado, pero también sobre lo que mas les ha llamado la atencion de esta
experiencia.

Una vez presentado el programa tiene lugar la primera actividad que consiste en la
evaluacion inicial de los conocimientos previos que tienen los participantes sobre
los contenidos expositivos. La evaluacion se lleva a cabo con clickers, mandos de
votacién remota (Asensio, Rodriguez y Saenz, 2012). En una pantalla se proyectan
las preguntas con sus respectivas opciones de respuesta. Una vez que la pregunta
se ha leido, los participantes pueden votar la opcidén que creen correcta mediante
los mandos. Las respuestas son recogidas por un ordenador mediante un receptor
de radiofrecuencia, de tal manera que pueden facilmente importarse a un archivo
de Excel.

Una de las principales ventajas de este sistema es su caracter motivador. Las eva-
luaciones, comunmente, suelen percibirse como un examen que puede resultar in-
comodo para los participantes. Los clickers permiten presentar la actividad como un
juego, dando lugar a dinamicas interesantes para el aprendizaje. Por ejemplo, una
vez que los participantes han contestado una pregunta podemos preguntar por las
respuestas que se han dado, permitiendo a los participantes argumentar sus elec-
ciones y animandoles a descubrir las respuestas correctas durante la visita.
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Ejemplo de
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cion con los
clikers / Mando
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ACTIVIDAD INICIAL

Una vez concluida la evaluacién inicial comienza la segunda actividad, que tiene
como objetivo que los participantes se familiaricen con el uso de los iPad y de
las aplicaciones que deberan utilizar durante la visita al museo y yacimiento. Para
ello se pide a los participantes que formen grupos de dos o tres personas (maximo)
y se reparten los iPad por grupos. A continuacion, se les pide que utilicen las aplica-
ciones de fotos y notas para hacer una breve presentacion de su grupo.

Una vez terminada la actividad se presenta la segunda fase del programa: la visita
al museo y parque arqueoldgico, asi como el documento que les servira de guia
durante dicha visita.

FASE 2: VISITA AL MUSEO Y PARQUE ARQUEOLOGICO

La visita es la fase del programa que mas tiempo conlleva. Tiene una duracién apro-
ximada de dos horas y media con quince minutos de descanso que los estudiantes
podran aprovechar en el iLab para tomar un tentempié.

Durante esta fase los grupos, equipados con su iPad, realizaran el recorrido de for-
ma auténoma, pero pautada por unas lineas de actuacion alojadas en el iPad. De
esta forma, cada grupo siempre sabra a qué punto dirigirse en cada momento me-
diante un mapa de toda la institucién. Cuando el grupo ha llegado al punto sefialado,
en el iPad se presenta la informacion relacionada mas relevante y, a continuacion,
se propone una serie de actividades en las que tendran que elaborar unas notas
y/o tomar fotos o realizar un dibujo. A continuacién, se propone un nuevo punto que
visitar. El objetivo principal es acumular materiales que les permitiran componer un
album personalizado sobre su experiencia en la ultima fase del programa.
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En esta fase se propone una actividad de trabajo auténomo y colaborativo. Los
miembros del grupo deberan realizar una visita autoguiada, negociando que ele-
mentos fotografiar o dibujar y qué respuestas dar ante las actividades planteadas.
Aunque se trata de una visita autoguiada, los educadores responsables del progra-
ma y los profesores se encuentran situados en posiciones estratégicas, siempre
disponibles para contestar todas las dudas o solucionar los problemas que puedan
surgir.

Tras terminar la visita los grupos se dirigen de nuevo al i-Lab.

FASE 3 REFLEXION Y CIERRE

Una vez de nuevo en el i-Lab comenzaria la tercera y ultima fase del programa. El
objetivo de esta Ultima fase es doble: realizar una reelaboracién de los contenidos
trabajados durante la fase dos y llevar a cabo una evaluacion final que, por un lado,
nos aporte informacion sobre la satisfaccion con el programa y la institucion y sobre
la comprension del mensaje expositivo y, por otro, la fijacion de los conocimientos
clave mas complicados.

Nada mas llegar al i-Lab se presenta la actividad de reelaboracién de los contenidos
expositivos. Dicha actividad consiste en elaborar un documento personalizado con
los materiales recopilados durante la fase dos, utilizando el iPad y la aplicacion de
Google Presentaciones. Para ello los monitores guiaran inicialmente a los diferen-
tes grupos en la exploracion de las posibilidades de dicha aplicacion, tras lo cual
se dejara un periodo de tiempo para que, de forma auténoma, los grupos puedan
conformar el producto de su visita. Todos los materiales recopilados, asi como el
documento elaborado, se ponen a disposicion de los participantes para que puedan
ser trabajados con posterioridad en clase o en casa.

La ultima actividad consiste en la evaluacién final, la cual tiene dos partes. La pri-
mera de ellas tiene un caracter cuantitativo. En ella se utilizan de nuevo los clickers
para evaluar la satisfaccion respecto a la institucién en general, la cultura material
y los recursos museograficos. A continuacion, se presentan una serie de preguntas
relacionadas con los contenidos expositivos. Una vez contestada una pregunta cla-
ve se comentan las respuestas dadas por los estudiantes y se sefala la respuesta
correcta, haciendo referencia, en la medida de lo posible, a cuestiones significativas
y cercanas a la vida cotidiana de los participantes. Finalmente, se pregunta por
la satisfaccion suscitada por las herramientas utilizadas durante todo el programa
(clickers, iPad, el guion de la visita y el album).

La segunda parte de la evaluacion tiene un caracter cualitativo. En ella se dialoga
con los participantes sobre los aspectos del programa que mas les han gustado,
los que menos, lo que cambiarian y como lo cambiaria. La informacion recogida
durante este parte de la evaluacion nos ayuda a seguir mejorando y reciclando el
programa.

Finalmente, se realiza el cierre del programa en el que se anima a los participantes
a volver como guias para realizar la visita con sus familiares.
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El programa que acabamos de describir ha podido aplicarse en dos estudios piloto,
con estudiantes de 3° y 4° de la ESO del IES Alonso Quesada. De este modo, a
continuacion, pasamos a describir los resultados mas relevantes recogidos en la
evaluacion cuantitativa (mediante clickers) y cualitativa.

En general, el programa conté con una gran aceptacion por parte de los estudiantes y
de los profesores. Una muestra de tal aceptacion es la satisfaccion mostrada por los
estudiantes respecto al uso de los iPad, que obtuvo una puntuacion de 9,4 sobre 10.

Ademas, también se registrdé una alta satisfaccion respecto al patrimonio material
(coleccion del museo y yacimiento) y respecto a los recursos museograficos (museo
y audiovisuales), que obtuvieron puntuaciones entre 8,75y 9,2 sobre 10.

Por otro lado, uno de los resultados mas interesantes surgen cuando comparamos
la satisfaccion de los participantes en el i-Lab respecto a los elementos museogra-
ficos con la satisfaccion de participantes de la misma edad en una visita guiada
convencional.

Esta comparacién muestra que, pese a que en ambos grupos la satisfaccion es
bastante alta, el grupo que participd en el i-Lab presenta una satisfaccion signi-
ficativamente mayor respecto a la coleccion, el museo y los audiovisuales. Esto
nos indica que el fuerte efecto atractor que genera el programa del i-Lab, puede
estar transfiriéndose a los elementos museograficos concretos. Después de todo,
cuando los visitantes van a un museo e intentan evaluar su satisfaccion hacen una
valoracion global de la experiencia. Por tanto, si un aspecto de la visita ha sido muy
satisfactorio tenderan a valorar el resto de aspectos con la misma intensidad.
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Finalmente, los comentarios expresados por los participantes fueron, en general,
muy positivos (Ej. “Mas entretenido que la visita guiada”; “se nos pasoé el tiempo
volando”; etc.). Las Unicas objeciones manifestadas se refirieron a la amplia lon-
gitud de la actividad. Por otro lado, se sugiere introducir durante el recorrido (fase
2) alguna actividad tipo yincana ya que es la fase de mayor duracién. Este tipo de
Alumnado tra- actividades deben estudiarse y disefiarse con muchisimo cuidado para que tengan
bajando en el realmente un efecto positivo sobre el aprendizaje, sin perjudicar la conservacion del
yacimiento con yacimiento ni la experiencia del resto de visitantes. Sin embargo, no se descarta
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introducir algunas actividades adicionales en el futuro para aumentar el dinamismo
de la segunda fase.

Respecto a la comprension del mensaje expositivo el resultado que mas nos inte-
resaba se referia a la ubicacién cronolégica del yacimiento. En la evaluacion inicial
las respuestas se agrupan en torno a las opciones relacionadas con la prehistoria.
La presencia de esta concepcion errénea es coherente con los datos encontrados
en anteriores estudios de publico (Asensio, Mahou, Rodriguez y Sdenz, 2012). Sin
embargo, cuando en la evaluacién posterior a la visita se pregunta sobre la ubica-
cion cronolégica de la antigua sociedad canaria se produce una dispersion de las
respuestas. Las relacionadas con la prehistoria siguen siendo mayoritarias, pero
también se seleccionan otras opciones. Esto indica que después de la visita se
“intuye” que el periodo correcto no es la prehistoria, pero no se ubica en el tiempo
de forma correcta. De este modo, se aprecia una incidencia del programa sobre la
concepcién errénea antes comentada, aunque seria preciso un trabajo mas pro-
longado en el tiempo debido a su profundo enraizamiento para conseguir mejorar
estos datos.

Finalmente, las fotografias recopiladas por los participantes a lo largo del recorrido
muestran, en primer lugar, representaciones de ellos mismos, como individuos, y
de ellos mismos como grupo, relacionandose entre si. En un segundo lugar, las
poses frente a la camara propiciaron que se incluyeran fotografias en las que los
adolescentes representaban escenas sencillas interactuando con ciertos elementos
museograficos, fundamentalmente en las recreaciones, como las camas o los ali-
mentos de los canarios prehispanicos. El hecho de que puedan trabajar posterior-
mente sobre estos materiales con una fuerte carga afectiva y que puedan disponer
de ellos en el futuro contribuye a fijar determinados contenidos.
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El disefio de exposiciones y recursos interpretativos del patrimonio frecuentemente
son elaborados por expertos en el patrimonio de referencia, asumiendo que el men-
saje que se pretende transmitir llegara directamente a todos los receptores, salvo que
dichos receptores tengan algun problema sensorial, cognitivo, motor, cultural, social,
etc. que les impida acceder a ese mensaje. Sin embargo, todas las personas tienen
una serie de bagajes, conocimientos previos, motivaciones, intereses, expectativas,
etc. que les va a permitir llegar mejor o peor al mensaje expositivo. Lamentablemente
los expertos en patrimonio tienen también una serie de bagajes, conocimientos, moti-
vaciones, intereses y expectativas que no son representativos de la mayor parte de la
poblacién. Por tanto, si elaboran dichos mensajes basandose en sus propias caracte-
risticas psicolégicas dificilmente conseguiran un espacio y un mensaje inclusivo con
la mayor parte de la poblacién. Cuando hablamos de espacios y mensajes inclusivos
nos referimos a aquellos con los que los individuos se siente identificados, que tienen
una importancia en sus vidas y en los que se sienten participes de alguna manera.
Para poder ser inclusivos es importante empezar a plantearse si nuestra oferta satis-
face estas cuestiones en la vida de los publicos objetivo, evaluar si realmente esto es
asi y empezar a disefiar exposiciones y programas mas adaptados, basandonos en
datos recogidos de evaluaciones sistematicas de exposiciones y estudios de publico.

El i-Lab es un espacio y un programa educativo que han sido disefiados siguiendo
esta filosofia y, pese a encontrarse en fase de perfeccionamiento, ya arroja resul-
tados interesantes que permiten senalarlo tanto como una practica de innovacion
educativa como una practica encaminada a aumentar la inclusién de los estudiantes
de secundaria en contextos patrimoniales. En este sentido el i-Lab vincula la expe-
riencia museal con la vida de los participantes, convirtiéndoles en agentes de su
propio conocimiento. En esta linea utilizamos tecnologia portatil como herramienta
para trabajar los contenidos.
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Algunos estudios sobre el uso de tecnologias para la interpretacion del patrimonio
sugieren que los usuarios parecen verse atraidos por aquellos dispositivos que les
permitan participar de alguna forma, por muy sencilla que sea, mejorando su satis-
faccién sobre la experiencia global (Asenjo, 2014). Por tanto podemos decir que la
tecnologia es atractiva, pero es necesario algo mas para conseguir la sostenibilidad
del proyecto. En este sentido la planificacion de este tipo de acciones es esencial
para dotarle de sentido.

En el i-Lab se desarrolla un programa que aborda objetivos conceptuales, proce-
dimentales y motivacionales, en el que se demanda la accion de los participantes
en cada una de las tres fases que lo componen. Las evaluaciones inicial y final
resultan fundamentales en este proceso, ya que por un lado nos permiten obtener
informacion sobre la satisfaccion y comprensiéon del mensaje expositivo, pero ade-
mas, actuan como dinamizadoras de la parte inicial y final del programa. La gestion
adecuada de las preguntas y respuestas por parte de los educadores mediante los
clickers puede crear un clima agradable en el que los participantes sientan que su
opinion es relevante para la institucion y para la actividad, aumentando su motiva-
cion en el proceso de aprendizaje. Por otro lado, la adecuada presentacion de las
preguntas puede vincular los contenidos patrimoniales a cuestiones presentes en
la vida de los participantes, facilitando la creaciéon de conexiones entre los conoci-
mientos nuevos y los preexistentes. Este mismo objetivo lo cumplen las actividades
realizadas a lo largo de la visita al museo y al yacimiento, donde, ademas, tendran
que tomar decisiones en colaboracién con sus iguales para completar las tareas
propuestas, fomentando la negociacion de significados.

Si con la evaluacion inicial empezamos a activar ciertos conocimientos previos so-
bre el mensaje expositivo y durante la visita al yacimiento y el museo empezamos
a trabajarlos de forma activa, en la fase final es el momento de reordenarlos y
reelaborarlos para crear un producto final (el dlbum) que, ademas, permita tomar
conciencia de los contenidos y procesos trabajados. Esta toma de conciencia no
tiene que producirse unicamente durante su construccion, sino que al tratarse de un
producto comunicable, esos procesos pueden extenderse fuera de la institucion, a
contextos escolares y familiares.
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