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Resumen

En esta comunicacion se presenta un modelo de formacion online basado en la web 2.0, el Mdster Universitario en Educacidn, Museos. Patrimonio, ldentidad y
Mediacion Cultnral (eMus). Este titulo se desarrolla en el “Aula Virtual” de la Universidad de Murcia, basada en la plataforma de software libre Sakai que
Jfacilita el nso de herramientas interactivas y que permite la comunicacion, la generacion de ideas y el aprendigaje colaborativo en un entorno social. Se trata de un
titulo innovador en un entorno C-Learning en donde profesorado y alumnado interactiian desarrollando  procesos educativos alejados de nna estructura tradicional
de ensenanza aprendizaje. Se ba conseguido diseiiar una interfaz intuitiva que provoca la construccion del aprendizaje, el desarrollo de la creatividad y del
pensamiento critico’.
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Abstract

This communication presents an educational model based on the web 2.0 throngh the online Masters Degree in Education and Museums. Heritage, Identity and
Cultnral Mediation (eMus). This program is hosted at the "Aula Virtual", University of Murcia's C-Learning enviroment, based on the open source software
"Sakai" which facilitates communication, discussion and collaborative learning. 1t is an innovative program designed for an el_earning platform where students and
teachers interact developing non-traditional teaching and learning processes. We have achieved to create a friendly and intuitive interface to present the contents that
encourages knowledge building, creativity development and critical thinking.
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1. Introduccion perspectivas diferentes utilizando cédigos escritos, auditivos e
iconicos (LLADO, 2010). La web 2.0 favorece la interactividad
en sitios dindmicos de participacién. En el ambito cultural,
musefstico y patrimonial, facilita la interaccién social de los
profesionales y del pablico de museos, centros patrimoniales y
culturales (GOMEZ, 2010). Abre los museos al publico,
posibilita, no solo la difusién, sino también el contacto activo
con sus visitantes y la comunicacién colaborativa. Con la web 2.0
la interaccién bidireccional, tanto entre las diferentes
instituciones, como entre sus usuarios es una realidad.

Los cambios recientes experimentados en Internet convierten a
la Red en un espacio social que da cobertura a la gran cantidad
de informacién que genera y distribuye la sociedad actual. La
web de los datos (web 1.0) ha dado paso a la web de las personas
(web 2.0) que potencia la interaccién social (CASAMAYOR,
2008). Con la aparicién de la web 2.0 se han desatrollado nuevos
instrumentos online de interaccion, debate e intercambio. Uno

de los mis extendidos actualmente son las redes sociales, La transformacién educativa derivada del uso generalizado de la
herramientas de comunicacién y participacion, que permiten la red y la presencia de la web 2.0 en los ambitos vinculados al
creaci6n de comunidades sociales con intereses afines y patrimonio, nos permite presentar el Master Universitario en

Educacién y Museos (eMus) como un modelo de ensefianza y de
aprendizaje basado en la utilizaciéon de los recursos que ésta

1 , . . . facilita.

El Miéster eMus ha sido reconocido recientemente con una
mencién de Honor en los premios TWSIA (Teaching With Sakai El méster eMus tiene su origen en la escasez de titulos oficiales
Innovation Award) por las innovaciones realizadas. online interdisciplinares, relacionados con la educacién, los

museos, el patrimonio, la identidad y la mediacién. Una de sus
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caracteristicas fundamentales es el aprendizaje comunitario y
colaborativo gracias al uso de herramientas de comunicacién
como medio potente y facilitador del mismo. (HERVAS et al.,
2011). Presentamos un modelo pedagégico centrado en el
estudiante, en el que cada asignatura se desarrolla a través de una
gufa de contenidos que incluye recursos en red, enlaces a webs,
podcast e imagenes. Se inserta en una plataforma que favorece
el intercambio de ideas y los espacios de colaboracién gracias a
herramientas como los foros, los wikis, los chats o las
videoconferencias.

2.La Web 2.0

Desde que en 2004 se registrd el término Web 2.0 éste se
relaciona con un espacio donde el usuario decide directamente
qué hacer. Las herramientas disponibles permiten, a quienes las
utilizan, producir y crear sus propios contenidos y trabajar a
distancia y en red. Esta evolucién elimina la concepcion de la
web como un espacio solamente informativo donde el usuario
era un receptor pasivo. La web 2.0 es una red social abierta a
todos los que desean participar en los procesos comunicativos
de produccién, difusion, recepcion e intercambio de archivos
(texto, audios, videos, enlaces, etc.). En ella es facil ampliar,
debatir y reflexionar sobre los contenidos (CEBRIAN, 2008). Lo
importante es conectar con las fuentes pues el conocimiento
fluye con gran rapidez. Para CASAMAYOR (2008) la web 2.0
supone un cambio de paradigma. Es el paso de la interaccién a la
colaboracion.

Para los profesionales del patrimonio, la arqueologfa, la
educacién y los museos, la web 2.0 es un espacio global y
abierto. Las redes sociales y las diferentes herramientas de la
web 2.0 facilitan a las instituciones musefsticas una nueva
relacién con el publico. Se apoyan en la web para dar a conocer
el patrimonio, tanto a sus visitantes reales como potenciales.

3. Herramientas 2.0

Los recursos desarrollados en la web 2.0 se conocen como
software social creado para facilitar procesos grupales como
compartir, participar e interactuar. En la web 2.0 los desarrollos
tecnoldgicos estan orientados a potenciar la colaboracién. Los
recursos multimedia, los juegos interactivos, los blogs, las
aplicaciones de la telefonfa mévil y las redes sociales son una
muestra de ello.

El desatrrollo de los recursos multimedia como los podcast
(archivos de audio y de video distribuidos por suscripcion a los
oyentes) o los codigos QR, cada vez mads generalizados para
almacenar informacién disponible de forma simple, caracteriza
también a la web 2.0. La aparicién de sitios web como YouTube
o Flickr, donde el usuario puede subir, compartir, comprar o
vender recursos multimedia (videos o imagen) de forma libre es
otro de los elementos de la web 2.0.

Estas herramientas son utilizadas por las nuevas empresas
(startup) para el desarrollo de utilidades y aplicaciones en red en
distintos dominios, que permiten ir mucho mas alld de la
interaccion a través de la web. Se han convertido en propuestas
innovadoras de primer orden asociadas a la propia evolucién
tecnolégica, que en el dmbito en el que nos encontramos,

modifican sustancialmente la forma de relacionarse el publico
con su territorio.

Todos los museos buscan la colaboracién con su publico. La
mayorfa disponen, para su difusién, de un canal propio en
Youtube o Flirck o, como en el Tate Museum?, desarrollan sus
propios podcast, presentando los fondos de sus colecciones
para mejorar la accesibilidad de las mismas.

La creacién de las redes virtuales supone también un avance
cualitativo en el desarrollo de la interacciéon en la red 2.0. En ellas
los wusuatrios crean su propia vida virtual y eligen cémo
desarrollarla. Es el caso de la plataforma Second Live
(ECHEVERRIA, 2000). Existen multitud de museos que
exponen de forma virtual sus exposiciones como por ejemplo
The Second Louvre en Second Live o El Museo del Prado en
Google Earth. La realidad virtual y la creacién de espacios en 3D
permiten a los usuarios de la red descubrir yacimientos
arqueolégicos 'y conocer la época histérica a través la
reconstrucciéon virtual.

Una de las herramientas de comunicacién mas utilizadas por los
usuarios de la red son los blogs, conocidos también como
weblogs o bitacoras. Espacios en los que es posible la expresion
libre de opiniones y reflexiones personales, que a su vez reciben
los comentarios de sus seguidores. Son un lugar para compartir e
intercambiar ideas sobre cualquier tema de interés de forma
ordenada y cronolégicamente inversa. Su capacidad para
incorporar imdgenes, sonido, videos, enlaces y archivos adjuntos
las convierten en unas herramientas efectivas, versatiles y
adaptativas para la generacién de conocimiento. Pueden
incorporar tecnologfa de sindicacion que les permite la
notificacién sincrénica de sus entradas a todos los interesados a
través de las redes sociales. Existen multitud de variantes como
los fotoblogs, audioblogs, videoblogs, teleblogs o moblogs.
(CASAMAYOR, 2008; CEBRIAN et al., 2007). Las instituciones
culturales y museisticas se apoyan en los blogs para crear
espacios de reflexion y tratar temas de forma mds extensa.

Los blogs son utilizados también por los investigadores para
difundir sus trabajos y los resultados de sus investigaciones.
Permiten a los usuarios de la red interesados en el arte encontrar
un amplio repertorio, no solo de obras de arte, sino también de

2 Expuesto por Jane Burton. El I Encuentro sobre Redes
Sociales en Museos y Centros de Arte Contemporaneo celebrado
el 11 de mayo en el Museo de Arte Contemporaneo de Castilla
Leén (MUSAC), donde mostt6 las innovaciones realizadas en el
Tate Museum a través de su Departamento Tate Media.
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informacién aportada por los artistas y expertos en la materia.
Destacamos el proyecto “La exposicién expandida™ idea
original de Montafia Hurtado Mufloz quien, junto con otras
curadoras, desarrollan un proyecto expositivo alojado en la web.
La finalidad es crear una muestra digital en la que las distintas
salas de exposicion son blogs virtuales. Cada uno de ellos con un
discurso expositivo y un hilo conductor: la ciudad.

Panel de administraciin * EmernEpey
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La web 2.0 y las redes sociales se han visto impulsadas por el
gran desarrollo y popularizacion de la telefonia mévil y el uso de
smartphones. Con la llegada de la web moévil se ha
experimentado un cambio en el uso de Internet. El teléfono
permite a los usuatios asiduos de estas herramientas 2.0
mantener una comunicacién constante y permanente. La funcién
multitarea y el acceso a Internet han generado la produccién de
multitud de aplicaciones para adaptar los recursos en red y redes
sociales al soporte mévil. Asimismo, ha motivado la creacién de
aplicaciones exclusivas para smartphones como juegos, sistema
de comunicacién mévil, ya sea a través del texto escrito o por
voz.

Al igual que ha sucedido con el desarrollo de la web 2.0, las
instituciones culturales y musefsticas han utilizado telefonia
moévil como una herramienta de comunicacién con sus
visitantes. El desarrollo de aplicaciones ha permitido la creacién
de contenidos multimedia ~ como gufas de consulta de
exposiciones, enlaces web o podscast. La telefonfa mévil y la
realidad aumentada proporcionan a los visitantes de los
yacimientos arqueolégicos informacién sobre la localizacion y las
caracteristicas de elementos patrimoniales.

Por dltimo, las redes sociales abren un espacio a la
comunicacion e interaccion directa entre artistas, instituciones,
investigadores e interesados en patrimonio y arte. Facilitan su
difusiéon y la generaciéon de ideas y reflexiones conjuntas.
(OJEDA, 2009). Multitud de instituciones y artistas disponen de
un perfil, tanto personal como institucional, en diferentes redes
sociales como Twister, Facebook o Linkedin, esta ultima
desarrollada con la finalidad de conectar perfiles profesionales.

Conscientes de la importancia de las redes sociales, el master
eMus tiene presencia en Facebook y Twitter, redes que facilitan
su difusién y ademds permiten una comunicacién entre
diferentes instituciones musefsticas y expertos en pattimonio,
creando un lugar de encuentro entre la formacién de expertos y
su practica laboral.

sz‘z‘b; laexcposicionexpandida.net,

4. El Master eMus en la web 2.0

La consideraciéon de la Red como espacio social influye en la
metodologfa de enseflanza aprendizaje. La evolucién de la web y
las herramientas de comunicacién han permitido la innovacién
en la enseflanza online. Asimismo, el desarrollo de plataformas
educativas virtuales y de herramientas de comunicacién,
promueven nuevas formas de aprendizaje donde el alumnado
esta generando formas de relacionarse con la informacién, mas
activas, significativas, colaborativas, constructivas y sociales.
(HERVAS et al.,, 2011). La web 2.0 permite que sean los propios
estudiantes quienes elaboren y compartan los contenidos y las
actividades que seran el nicleo de su proceso de aprendizaje. En
el caso del master eMus, se ha trabajado con la plataforma de
software libre Sakai cuyas herramientas facilitan el aprendizaje
colaborativo gracias a la participacién de estudiantes,
profesorado, tutores y coordinadores. Todos ellos forman un
entramado de recursos personales que se comunican, colaboran
y participan en actividades comunes gracias a herramientas
sincrénicas y asincronicas como los foros, la mensajeria
instantanea o la videoconferencia (HERVAS et al., 2011).

Ademas, este titulo estd destinado a un amplio perfil de
estudiantes, dado el caricter multidisciplinar de su plan de
estudios, elaborado con la finalidad de investigar sobre el
patrimonio desde diferentes y complementarias disciplinas.

“Patrimonio integral e identidad”, ‘“Paisaje y patrimonio” o
“Contribuciones de la investigaciéon en patrimonio integral e
identidad”, son algunas de las asignaturas del master en las que
la arqueologia del paisaje, por ejemplo, ayuda a los estudiantes a
su interpretacion a través de los objetos arqueoldgicos que lo
concretan, favoreciendo el conocimiento de las formas de vida
de las sociedades del pasado insertas en el territorio. Asimismo,
el conocimiento de las técnicas y disciplinas como la
geoarqueologia, la arqueologfa aérea o la arqueologfa de la
percepcion facilita la profundizacién del conocimiento adquirido
por los estudiantes.

CONTRIBUCIONES DELA
INVESTIGACION

B4 Investigacion y trabajo de campo en patrimonio
= histdrico-arqueolégico

Como ya se ha dicho anteriormente este master online ofrece
gran variedad de posibilidades desde distintas perspectivas de
comunicacién. En cada asignatura se utilizan herramientas y
recursos multimedia que facilitan la interactividad en el proceso
de ensefianza aprendizaje.

El tipo de agrupamiento de los estudiantes difiere segtn el tipo
de actividad. Los estudiantes trabajan individualmente, en grupos
reducidos y en gran grupo. Las tareas de gran grupo tienen
como finalidad dotar de contenidos contextuales, informacion
general y facilitar una comunicacién fluida y abierta entre el
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profesorado y los estudiantes. Las herramientas del Aula Virtual
que mids se utilizan para el aprendizaje en gran grupo son los
denominados contenidos, recursos, anuncios, videoconferencia y

> > > y
chat.

Para facilitar la comunicacién y el debate enriquecido con la
participacién activa de los estudiantes en grupos reducidos se
utilizan los foros y la Wiki. Para una relacién individual con los
estudiantes la mejor herramienta es la tutorfa virtual o los
mensajes instantaneos.

Los contenidos en cada una de las asignaturas se estructuran a
partir de una guia de contenidos y recursos complementarios
que oftece a los estudiantes una sintesis de la asignatura y en la
que se incluyen hipertextos para ampliar la informacién, enlaces
directos a webs relacionadas con el tema tratado, podcast e
imdgenes. Cada asignatura tiene en la herramienta recursos un
repositorio para organizar todos los contenidos del curso, incluir
bibliografia mas extensa y contenidos adicionales.
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El chat y la videoconferencia son las dos herramientas del
master que se utilizan cuando lo que se pretende es una
comunicacién  bidireccional y ditecta para conseguir una
respuesta instantanea del tutor y los compafieros.

La videoconferencia es una herramienta muy versatil que
facilita la comunicacién biditeccional, con todos los miembros
del grupo simultineamente, en grupos reducidos o
individualmente. Asimismo, permite establecer una relaciéon mds
proxima y fluida, generando un amplio debate que aclara dudas y
concreta la finalidad de cada actividad. Realizada siempre que
los estudiantes lo necesitan y durante los primeros dfas de cada
asignatura, la videoconferencia le sirve al alumnado para exponer
sus dudas sobre contenidos y tareas, intercambiar ideas, sugerir
propuestas para la resolucién de problemas y  concretar
respuestas instantaneas de su tutor y del propio grupo.

En el master, los estudiantes han construido su propia
comunidad en torno a la herramienta del chat, lugar donde
pueden compartir sus puntos de vista sobre las actividades o
incluso dar apoyo a los compaifieros. En este espacio de
comunicacién desinhibida los estudiantes se expresan libremente
entre ellos por iniciativa propia, se conocen, resuelven dudas
conjuntamente y valoran el desarrollo de cada asignatura. El
equipo docente tiene acceso a esas conversaciones, los
estudiantes mantienen sus debates abiertos y la frescura de sus
aportaciones no disminuye.

&
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La herramienta anuncios es fundamental para enviar noticias a
toda la comunidad educativa del master en el Aula Virtual. Su
finalidad es informar. No permite la comunicacién bidireccional.
La coordinacién del mister, los tutores o los coordinadores de
cada asignatura envian desde aqui informacién general sobre el
master para todo el grupo y también es posible dirigir anuncios
solamente a los alumnos de cada una de las asignaturas
(obligatorias u optativas). Ademads en este espacio los estudiantes
reciben la bienvenida al master y la presentacién que sus tutores
hacen de si mismos y de los contenidos de las matetias.

Es importante destacar la importancia que tiene en este proceso
de construccién compartida de conocimientos la tutoria virtual.
Sobre ella se fundamentan los procesos de enseflanza
aprendizaje caracterizados por la promocién de un conocimiento
intuitivo, constructivo, creativo y critico. El sistema tutorial es
esencial en la formacién online. La calidad con la que el
profesor-tutor desarrolla su funcién tutorial es importante para
que los estudiantes adquieran las competencias previstas y logren
sus objetivos. La diversidad del alumnado* en el e-learning
requiere un contexto en el que se facilite la interaccion, la
flexibilidad, la apertura y la comunicacién inmediata. En la
ensefianza  virtual, el tutor es el que proporciona
retroalimentacion a los estudiantes sobre sus procesos
educativos, debe tener capacidad para motivar a cada estudiante
acompafidndolo en todo momento, facilita el acceso a la
informaciéon y a la comunicacién interactiva, aporta recursos
complementarios y de ampliacién. La interaccién profesor-
estudiante-contenidos implica atender, dinamizar, socializar y
aprender en colaboracién.

En los foros se generan los debates propuestos en cada
actividad, los estudiantes exponen sus reflexiones y el tutor
realiza un analisis del trabajo individual, plantea propuestas de
mejora y, finalmente, sintetiza las conclusiones elaboradas entre
el grupo. Los foros promueven la reflexién y la creacién de
conocimiento conjunto sobre un tema propuesto gracias a la
lluvia de ideas que se produce con las reflexiones de cada uno de
los estudiantes.

Finalmente, la herramienta mensajes privados se utiliza
principalmente para la comunicacién entre el tutor y los
estudiantes. Los mensajes privados permiten una comunicaciéon
personalizada con cada uno de los miembros del grupo.

Una de las innovaciones y mejoras del master eMus es la
implantaciéon de nuevas herramientas de comunicacion, entre
ellas la Wiki, esta facilita el aprendizaje colaborativo, abre un

4 . . . .
El perfil de los destinatarios de este méster es muy amplio,

véase:ptp:/ [ www.um.es/ educacionymuseos/ alumnado/
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espacio de comunicacién entre el alumnado donde cada
estudiante aporta sus ideas e informaciones sobre un tema
concreto, creandose de forma conjunta un texto unico. Esta
herramienta no propicia el debate sino que todo el alumnado va

Para finalizar coincidimos con quienes afirman que la web 2.0 ha
supuesto la aparicién de muchos y variados modelos,
herramientas y formas de hacer en la Red que afectan a los
procesos de aprendizaje. La web ha dejado de ser un lugar donde

modificando un mismo documento. leer y se ha convertido en un espacio para escribir. Se trata de un
aprendizaje activo centrado en la practica (CASAMAYOR et al.

2008).
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