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Introduccion

A comienzos de 2018 se lanzé Museos Al Sur, un sitio web educativo resultado del
Programa de Extension Universitaria Museos, Escuela y Tecnologia, de la Facultad de
Ciencias Sociales; con el apoyo del Ministerio de Educacion y Deporte, a partir del Programa
de Voluntariado Compromiso Social Universitario. Junto a docentes, compaferos y
colaboradores externos formé parte de este valioso proyecto en el que trabajamos durante

varios meses para crear el minisitio que hoy se encuentra activo en la red.

Al igual que todo objeto tecnolégico que permanentemente evoluciona y se
reinventa, una vez concluido el producto era necesario pensar la posibilidad de ampliarlo a
otros medios, buscar oportunidades de mejora, evaluar qué funcionaba y qué cambios se
necesitaban; incluso contar con un plan de comunicacion para llegar a la audiencia objetivo.
Todas esas necesidades resonaban entre mis ideas y comenzaban a orientarme en un

recorrido posible para llevar adelante este trabajo.

La intuicién de que el producto logrado tenia un amplio potencial me guié en la
busqueda de nuevos caminos con el objetivo de desarrollarlo, evaluar posibilidades de
mejoras e incluso proponer un relanzamiento basado en sus pilares constitutivos y en un
abanico mas amplio de recursos para los destinatarios. EI uso de herramientas para
diagnosticar el funcionamiento del sitio y la posibilidad de contar con el tiempo para relevar
las preferencias de los usuarios, me permitieron disenar y planificar un sitio web renovado,
acorde a las tendencias de la audiencia objetivo; incluyendo un plan comunicacional para

relanzarlo y reposicionarlo.

Entender la nueva propuesta requiere no desestimar el origen, y situarse desde una
mirada que contemple los esfuerzos que dieron como resultado el primer producto; teniendo
en cuenta los alcances y limites que implican el cefirse a recursos, en términos de tiempo y
economia. Hoy Museos al Sur continia online, siendo el resultado del trabajo
multidisciplinario de docentes, graduados, estudiantes y distintos colaboradores que

participan en forma activa y conjunta, llevando adelante el proyecto.

El presente trabajo da cuenta del proceso de gestacién, disefio y creacion de Museos
al Sur como punto de partida para un nuevo camino de desarrollo posible. Recorre el sitio
original, desde su génesis como producto comunicacional, considerando a partir de un
analisis diagndstico del mismo sus oportunidades de mejora. Partiendo de los aspectos
relevados, se trabajoé en el redisefio y propuesta de relanzamiento. Como respaldo se llevo

a cabo una consulta a la audiencia objetivo, con el fin de conocer qué aspectos valoran los



usuarios target. Para ofrecer una propuesta 360° (integral) se incluyé un plan
comunicacional para impulsar el nuevo sitio. De esta manera, sin limites excepto el de la

capacidad creativa personal, surge la posibilidad de un nuevo desafio: Misién Museos.

Al ser un producto digital, alojado en la red, las posibilidades de desarrollo y
expansién son multiples y habilitan un sinfin de conexiones capaces de ampliar su
orientacion y sentido en multiples direcciones. Por este motivo, la propuesta busca
enriquecer la experiencia de los usuarios a través de éste y otros productos que se vinculen
siempre con el objetivo de “favorecer la articulacion entre estas tres instituciones
productoras y reproductoras del conocimiento y la cultura del pais: la Universidad, los

Museos y las Escuelas” (Landau, 2016)



Capitulo I: Aspectos Generales



Marco tedrico

Una propuesta educativa virtual cuya columna vertebral se relacione con las
posibilidades de aprendizaje que abren las piezas de museos necesita vincular aspectos

centrales de las Tecnologias Educativas y su ligazén con la Museologia actual.

Las Tecnologias de la Informacion (TICs) y sus aplicaciones intervienen
profundamente en el Museo como espacio fisico a través de diversos dispositivos
tecnoldgicos, no sélo como repositorios de datos, sino como artefactos interactivos que
median en la relacibn Museo-Visitante. Las audio-guias que facilitan el recorrido, los
paneles audiovisuales de informacion, las experiencias sensoriales de luz y sonido, son
algunos de los “artefactos” -sistemas de simbolos diversos, que en cierta forma producen
un comportamiento de emision de respuestas al usuario- por los que el sujeto se aproxima al

contenido y mediante los cuales se genera interaccion (Ten Ros, 1999).

Desde la perspectiva de las Tecnhologias Educativas y siguiendo el planteo de
Wertsch (1998) se puede considerar que en la accién los agentes utilizan artefactos,
dispositivos, como herramientas de mediacién que le permiten interpretar la realidad. Ahora
bien, es real que entre el agente y dichas herramientas culturales hay una relacion de
tension que lleva a considerar al fendbmeno en su conjunto y no aislando sus elementos.
Dichas herramientas, siempre materiales, generan cambios en el agente y en la
comprension, haciéndolo cada vez mas habil en su uso y fomentando la experiencia. Los
diversos modos de mediacion pueden habilitar o restringir la accion, acorde a las
limitaciones que posea el dispositivo en cuestidn; por ese motivo los agentes deben estar
dispuestos a incorporar nuevas mediaciones que sin duda también transformaran la accion
tal como era desarrollada hasta ese momento. Las herramientas son creadas en escenarios
socio-historicos, no necesariamente para resolver necesidades locales o particulares de un
individuo. Por ello, son portadoras de significaciones, fuerzas culturales, historicas o
institucionales, que pueden ir mas alla del uso dado, pudiendo estar incluso en

contradiccion.

En la actualidad hay que considerar tal como afirma Antonio Ten Ros (1999) que:
“Un Museo es un espacio publico, real o virtual, de comunicacién, con vocaciéon de
permanencia y dotado de un proyecto de educaciéon no formal” (p.7); pero también posible
de ser convocado en los espacios de educacion formal como herramienta pedagdgica y

didactica. En esta direccion, que nos conduce a la posibilidad de incorporar el mundo digital
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de los museos en el entorno educativo, se considera que los recursos informaticos son
herramientas mediadoras en la relacion ensefianza-aprendizaje. Las Tecnologias
Educativas: los ordenadores, las paginas webs a las que se tiene acceso a través de los
mismos y los diversos dispositivos que se pueden utilizar en el espacio aulico, funcionan
como herramientas para promover la interaccion cognitiva de los usuarios. En la misma
direccion, tal como Bosco (2002) rescata de Wertsch “...al utilizar cualquier instrumento
llevamos nuestra mente mas alla de nuestra piel, el agente de la accién mediada por
cualquier instrumento es un individuo que actla en conjuncion con el instrumento mediador”

(p-5).

Los Museos intimamente apropiados del potencial que despliegan las TICs cuentan
en la actualidad, no sélo con la posibilidad de transmitir conocimiento en forma presencial,
sino a través de la multiplicidad de recursos digitales que despliegan en sus paginas webs,
redes sociales; mas alla de los dispositivos tecnolégicos incluidos en las visitas presenciales.

Retomando la definicién acufiada por Gonzalez Mozos (2010) un museo virtual es:

“

un museo que aprovecha los medios digitales para mostrar, preservar,
reconstruir, diseminar y guardar la cultura material de la humanidad (pinturas,
fotografias, esculturas, ceramicas, antigiedades, textiles, entre otras) como
artefactos digitales y bases de datos que son guardadas en el servidor de dicho
Museo Virtual”. (p.1)

Esta posibilidad que abrié la incorporacion de la Tecnologias de la Informacion y de
la Educacion en el entorno museistico, y la utilizacion de las mismas en espacios
educativos, transformé la relacién de mediacién a partir de la disponibilidad de nuevas
herramientas culturales, generando cambios en el agente y en el medio. En los ultimos afios
cambiaron y se desarrollaron multiples formas de acercamiento y fidelizacién del publico

ofreciendo nuevos modos de vincularse con el patrimonio histérico.

Tal como postula Aguirre (2013) todos los espacios de la vida son lugares de
aprendizaje, por ende es importante generar conexiones para favorecer cada vez mas la
educacion. En este sentido es preciso entender a los Museos como mediadores de
lenguajes, cuyo cruce con las nuevas tecnologias, permiten desarrollar herramientas
virtuales capaces de generar innovacion en el aula y la resignificacién del patrimonio cultural
(p.-101-116).

En los ultimos afios se ha producido un cambio en la propia significacion de estos
espacios simbdlicos y en sus formas de producir sentido. Se han multiplicado sus tematicas

y han habilitado nuevos vinculos y relaciones con sus visitantes. Una mirada actual lo define
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como: “una institucion abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga, comunica y
especialmente exhibe evidencias materiales sobre el hombre y su entorno, con fines de
estudio, de educacion y delectacion” (Dujovne, Calvo, Staffora, 2001 p. 4). Distintas
actividades abiertas a la comunidad -exhibiciones, jornadas y eventos patrocinados- los
reposicionan en la mente de los visitantes como ambitos ligados al entretenimiento,

proponen al publico una manera de mirar los objetos, de llamar la atencion, de explorarlos.
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Lineamientos para encarar el desarrollo de la propuesta

Breve recorrido evolutivo del Museo como institucion

Como puntapié inicial es necesario considerar que los museos tienen una historia
relativamente breve, cuyo periodo de correspondencia es la modernidad occidental
(segunda mitad del siglo XVIIl). Su nacimiento se vio marcado por iniciativa privada de
particulares con ansias de exhibir objetos valiosos dadas sus caracteristicas de obtencion
(trofeos de guerra) y de confeccion (materiales y/o forma de elaboracion). Sin embargo, tal
como los conocemos hoy, fueron el resultado de abrir al publico lo que hasta ese momento
eran las colecciones privadas de reyes y principes: “Esta cualidad de hacer publico y
compartido un acervo los convirti6 en un agente fundamental en la organizacién de los
patrimonios nacionales” (Dujovne, et al, 2001 p. 32). De esta manera, lo que habia sido
signo de un grupo pasé a ser patrimonio de la Nacion, aislando el contenido politico o

religioso de los objetos exhibidos.

En nuestro pais el primer Museo tuvo lugar en 1812 en Buenos Aires conocido como
Museo del Pais y mas tarde devenido en el Museo Nacional de Ciencias Naturales
Bernardino Rivadavia. Especialmente los museos de Ciencias Naturales tuvieron su apogeo
en el siglo XIX, cuando para la ciencia era fundamental indagar, clasificar y registrar las

distintas especies, con una fuerte impronta sobre el curso de la vida y la evolucion.

Durante el siglo XX estas instituciones proliferaron, cobraron relevancia y surgieron
en distintos puntos del pais, diferenciandose por tematica, dando lugar a museos histéricos y
de bellas artes, algunos de ellos de caracter nacional. En las ultimas décadas del siglo XX
algunos de ellos perdieron su sentido y pasaron a identificarse con una cultura estatica. Los
Museos se enfrentaron a una afirmacidon que marcaba su caracter y personalidad: “Los
museos son aburridos” (Juanas Fominaya, 2017). Vistos como instituciones que encerraban
el pasado, a través de una acumulacion de objetos concatenados, en un recorte temporal,
prevalecia la funcién de la mirada y las voces del silencio, aquietando la interpretacién e
interaccion y sentenciando su existencia al “no olvido” por sobre su potencial regenerativo en

un presente de memoria activa, reflexiva y productiva.

Las salidas escolares a los Museos articulaban la tematica de la institucién con la
demanda de la curricula, y brindaban al docente la posibilidad de conectar aquellos
contenidos que se ensefiaban en el aula con una materialidad que facilitara, o bien reforzara

el proceso de ensefianza-aprendizaje. En esta relacidon Museo-Escuela se enmarcaba la
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relacion que los nifios y jovenes entablaban con los Museos: Ir al museo era aburrido. Pese
a que la intencidén era motivar, promover el interés y ampliar el panorama cultural de los

estudiantes.

Lugares de orden y silencio, hacian de la visita guiada un recorrido poco dinamico
donde prevalecia el relato a través de la lectura de acontecimientos pasados que cada
estudiante debia registrar en una libreta o cuaderno para luego retrabajarla en la clase, a
partir de la propuesta de actividades que el mismo docente ya habia elaborado en su
proyecto de salida didactica. A menos que prevaleciera una cuestion de cercania no se
privilegiaba la visita al patrimonio museistico del barrio. Los clasicos Museos de Ciencias
Naturales -de Ciudad de Buenos Aires y La Plata- y el Museo Histérico Nacional, entre otros
pocos, lideraban el protagonismo en las escuelas de la Capital y zonas del conurbano
bonaerense. Aseguraban articulacion con asignaturas como Biologia, Historia, Geografia;
su potencial transversal con disciplinas como Practicas del Lenguaje y Matematica
completaban el atractivo. De esta manera, el abanico de posibilidades que abrian estas
opciones facilitaban la tarea docente y acentuaban su caracter educativo: Ir al museo era ir a

aprender.

Si bien, el viejo estigma de ambito poco divertido ha calado hondo en generaciones
que atravesaron su periodo mas estatico, hoy es posible, a través de su resignificacion,
acercarlo a los nifios, jovenes y adultos desde una perspectiva mucho mas interactiva,
dindmica y ludica, que permite la intervencién del publico y promueve la reflexion sobre
determinados fendmenos. En este sentido: “El museo tiene un alto grado de
responsabilidad porque puede implementar distintas maneras de acoger al visitante, y
también porque es un operador de politicas culturales: al decidir qué objetos considera
valiosos como para incorporarlos a su acervo contribuye a definir qué es y qué no es su
patrimonio” (Dujovne, et al, 2001 p. 11). Desde esta perspectiva no sélo contribuye al
conocimiento sino que lo hace democratizando el acceso al patrimonio, otorgando valor a los

diversos bienes culturales.

Museos como ambitos de produccion de sentido. construcciéon de una nueva
identidad y relacién con el publico

Los museos han tenido desde siempre un papel activo en la modelacion del
conocimiento, formando parte de las estructuras del conocimiento, operando y en ocasiones
definiendo las reglas para producirlo (Foucault, 1977, cit. pos. Hooper—Greenhill 1999, p.
191).

14



En las ultimas décadas se ha producido un movimiento amplio tanto de critica y
discusién como de renovacion. Han proliferado los centros de ciencia y tecnologia, que en
lugar de proponer simplemente objetos para ser mirados, requieren de la participacion activa
del visitante. En este sentido algunos museos también incluyeron dentro de su oferta
servicios diversos: infografias, audioguias, mapas interactivos, audiovisuales. Ademas,
pusieron a disposicion recursos didacticos descargables de sus sitios web, para que los

docentes trabajen con actividades relacionadas con la visita (Dujovne, 1995).

Pese a una mayor relevancia en cuanto al uso de los Museos como recurso para la
ensefianza-aprendizaje, y a una mayor disponibilidad de herramientas propuestas por parte
de estas instituciones, la relacién Museos y Escuela, continué acentuando la tendencia de
acercar a los estudiantes y educadores al Museo como institucion fisica. Sin embargo, los
Museos no son exclusivamente aquello a lo que el publico tiene acceso a través de una
recorrida de observacion. Muchos ambitos quedan velados a la mirada del visitante:
laboratorios, depdsitos, oficinas y talleres son, en ocasiones, los protagonistas del
descubrimiento y los productores de nuevos sentidos y significaciones a través del orden,
clasificacion y seleccién para futuras exhibiciones y muestras. En la actualidad, este trabajo,
en algunas instituciones, se visibiliza y se acerca al espectador a través de los sitios web y
redes sociales de los museos. Las mismas permiten dar a conocer las diversas actividades
y ponen al descubierto “la cocina” de estos espacios mostrando el quehacer de los técnicos

de laboratorio, curadores, guias, etc.

Es importante considerar que los museos pueden funcionar de andamiaje en la
relacion de ensenanza-aprendizaje. El recurrir al Museo como fuente de informacion abre
nuevas vias de apropiacion del conocimiento a través de sus archivos, talleres, laboratorios
y bibliotecas; tomando contacto con su patrimonio de diversas maneras y rompiendo con el

sesgo expositivo que marco sus comienzos.

La relevancia del uso de tecnologias en el aula

En la actualidad el uso de la tecnologia como mediadora ocupa un lugar relevante en
los procesos educativos, pero es el docente quien debe actuar como gestor definiendo
propésitos de ensefianza y objetivos de aprendizaje: “...las TIC favorecen y no garantizan,
en si mismas, la posibilidad de enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje...”
(Almada, Garcia, Guidi, y Peret, 2017, p.1). Desde un enfoque curricular, a partir del cual

el valor pedagogico de los medios corresponde tanto a éstos como al contexto en el que se
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usan, la utilizacién de recursos digitales en el aula requiere no desatender aquellos factores
estructurales que pueden complicar su uso, o hacerlo poco efectivo. Una conectividad
limitada, escasos dispositivos, un uso poco habitual por parte de los estudiantes dentro del
espacio escolar e incluso la falta de piso tecnoldgico, puede entorpecer la tarea antes que
jerarquizarla y potenciarla. No es sélo contar con los recursos materiales sino con una
alfabetizacion digital que sustente un consumo inteligente de la informacion, que permita
abrir nuevas habilidades comunicacionales utilizando diversos formatos de expresion vy

contribuya a la participacion en espacios colaborativos (Bosco, 2002).

El uso creciente de teléfonos celulares inteligentes ha cambiado la forma en que los
jovenes acceden a la informacion y a los contenidos, tanto en su tiempo de esparcimiento
como en momentos de aprendizaje, en este sentido se debe, tal como afirma Bosco (2002)
“...considerar a los recursos informaticos como mediadores de las formas de conocer del
alumnado.” En la misma direccién, para Saldana, Celaya, Merin y Gonzalez (2013) la
irrupcion de los smartphones (teléfonos inteligentes) cambid la forma en la que se descubren
los contenidos culturales, y avanzé hacia la experiencia que viven los usuarios en diversos
ambitos, a través de la posibilidad de narrarla, retratarla, transmitirla en directo y compartirla

en las redes sociales.

Los recursos digitales introducen en el aula un nuevo patrén de interaccion durante la
clase. En ocasiones el docente, deja de ser el centro de la clase, y su intervencién se
asocia a la figura de mediador, facilitador, en la relacion que se establece entre los
estudiantes y los recursos virtuales. Los jévenes son los protagonistas en las sucesivas
interacciones con el sistema. El abanico de posibilidades que brinda el uso de la web
habilita diversas estrategias de aprendizaje: el ensayo y error, la aproximacion sucesiva y la
reflexion sobre la actividad son algunas de las interacciones que realizan los jovenes en su

proceso de aprendizaje.

En la actualidad distintos espacios culturales, entre ellos los Museos, ponen a
disposicion una amplia red de recursos para trabajar en el aula en forma previa a la visita,
pero también durante y posteriormente. Ademas, el uso de la tecnologia dentro de los
museos gana espacio ampliando la experiencia de los visitantes. Las audioguias, pantallas
tactiles, cédigos QR para acceso a informacion on-line y experiencias de realidad ampliada a
través de dispositivos tecnologicos apelan mas alla de la percepcién visual, enriqueciendo la

experiencia sensorial.

Museos y virtualidad
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La virtualidad ya no exige una aproximacién exclusivamente presencial y la relacion
con el visitante se ha tornado participativa y dinamica sea en el ambito del museo o en
nuevos contextos de insercidén del patrimonio on-line, como por ejemplo, el aula o el hogar.
La oferta museistica se ha diversificado, no sélo se ponen a disposicién del visitante los
objetos que hacen al patrimonio, sino que se incluyen visitas interactivas, audioguias,
audiovisuales explicativos, materiales para que los docentes trabajen en el aula pre y post
visita, actividades y talleres in-situ, sitios web con informacién de interés y una comunicacion

que se diversifica a través de los usos y alcances de sus redes sociales.

Los especialistas en museografia generalmente consideran como no formal a la
educacién impartida en los museos y como tal requiere de un tratamiento diferenciado, que
combine el entretenimiento con el aprendizaje, ya que en ocasiones la visita se realiza en
tiempo personal de ocio. En ese sentido se puede pensar en un nuevo concepto que vincule
educacién con entretenimiento: Edutainment. (Carreras, 2005). Con este mismo objetivo
diferenciado se debe desarrollar el disefio de espacios virtuales, sobre todo en lo que refiere

a las exposiciones.

Esta misma orientacion debe marcar la impronta de los espacios virtuales teniendo

en cuenta las siguientes dimensiones para la estrategia comunicativa:

- Estética: ;Cémo se presentan los objetos? ¢lIncitan a la contemplacion?

¢Mueven a la reflexion?

- Perspectiva pedagdgica ¢Cémo transmiten saber? ;Con qué se

complementa el conocimiento del objeto?

- Caracter ludico 4, Coémo se cautiva al visitante? ; Se lo traslada a un ambito de
ficcion? ¢ EIl visitante se transforma en protagonista de lo que cuenta el

objeto?

En este sentido se crea en el visitante una imagen del museo con diferentes
perspectivas: lugar de culto (museo-templo), lugar de aprendizaje (museo-escuela), o lugar
de diversién (museo-ludico). Para Carreras (2005), “esta finalidad educativa y de
entretenimiento modifica la forma en que se presenta el patrimonio, y se debe plantear en
funcidon de las necesidades de los visitantes, y sus perfiles (escolares, universitarios,

especialistas, turistas) (p.39).

Con esta forma de abordaje del museo, y considerando su capacidad on-line, se
amplia el acceso en diferentes contextos y se despliegan nuevas experiencias de
apropiacion de conocimiento a través de actividades que, no sélo enriquecen el vinculo
ensefanza-aprendizaje. Se habilita un circuito por fuera de la institucidn museistica, en

clave de esparcimiento y recreacion; en el aula, con la familia, el grupo de pares y también
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en forma individual. En este sentido el acercamiento virtual no soélo busca reforzar la
existencia del patrimonio sino que abre las puertas de la propia institucion e invita a vivirla,

explorarla, en un sentido multidimensional: virtual y presencial.

El uso de la red permite fomentar aprendizajes indirectos, que van mas alla de la
exploracion presencial que se da durante la visita. La adquisicion de conocimiento a través
de la interaccion con los diversos recursos iconicos subidos al portal digital segun Carreras
(2005): “...desarrolla el deseo de aprender, de cuestionarse los procesos y permite el

aprendizaje en colaboracion”. (p.36).

Los sitios web de los museos o aquellos que trabajan con su patrimonio no deben
reproducir en forma equivalente el contenido, sino trabajar en complementariedad, para
invitar e incentivar a la vista presencial. Los recursos puestos a disposicion deben preparar
al visitante, a través de informacién que le permita ponerse en contexto y organizar
recorridos, en funcién de su interés. Con recursos tecnoldgicos holgados la web puede
poner a disposicion del internauta la posibilidad de realizar actividades y experiencias
imposibles de realizar con otros medios, como seria la contextualizacién de objetos a través

de la realidad virtual.

Los sitios webs como tecnologia educativa aplicada en la enserfianza

Entre los principales recursos de los sitios webs con fines educativos suelen
utilizarse juegos que estimulan el aprendizaje a partir de consignas de comprensién de texto,
célculos matematicos, incluso pruebas de memoria. Un sitio web disefiado para nifios, no
s6lo debe ser funcional, sino que a su vez tiene que generar interés y captar su atencion de
forma inmediata. Si bien estas son caracteristicas de toda buena interfaz, las expectativas

de un nifio son diferentes a las de un adulto.

El acceso a internet y uso de tecnologia es cada vez mas frecuente a menor edad.
Se estima que los nifios (asistidos por adultos) empiezan a vincularse con la tecnologia a
partir de los tres afios de edad, mediante el uso de celulares y tabletas; un recurso muchas
veces usado para entretenerlos, y cuya modalidad tactil facilita la interaccion. A los seis afios
y habiendo transitado la educacién inicial, los nifos empiezan a familiarizarse con la
lecto-escritura y por ende, los sitios destinados a una audiencia en etapa escolar pueden

incluir mas texto, teniendo apoyo grafico e incluyendo palabras cortas y textos sencillos.

Un sitio para niflos debe transmitir a través del disefio sensacion de diversion y

llamar la atencion del usuario. Para ello es importante considerar imagenes, colores
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vibrantes, textos cortos, iconos de facil decodificacion y fuentes adecuadas. Los botones de
navegacion deben ser notorios, claramente visibles, de tal forma que despierten curiosidad.
Una buena practica es agrandar el espacio de navegacién y colocar “pastillas” (iconos) que
llamen a la interaccion. Para reforzar las acciones y enlaces en la navegaciéon se suelen
colocar iconos y texto. Esto guia a los usuarios que aun estan aprendiendo a leer y permite

identificar exactamente la funcionalidad.

La motricidad de los nifios pequefios aun se encuentra en desarrollo y puede que no
sean tan precisos al cliquear sobre un botén o al activarlo con sus dedos en una pantalla
tactil. Para evitar accesos a una seccion equivocada es bueno que las areas de clics tengan
un tamafio comodo.

Los sonidos y efectos animados son una herramienta de gran potencial. Incorporar
explicaciones, musica y animaciones es favorable en sitios web dirigidos a nifilos dado que
captan mas facilmente su atencion y los estimula de forma positiva. Las voces en off pueden
ser de ayuda para nifios que aun no saben leer. Incluir animaciones y otros efectos puede

ayudar a los usuarios a aprender como funciona la interfaz o como realizar cierta accion.

Aunque el sitio se desarrolle para nifios, finalmente son los padres o docentes los
que deciden y controlan qué sitios web pueden visitar los nifios. Es importante incluir una
seccion dedicada a los adultos, que en ocasiones seran quienes guien la actividad de la
audiencia; explicitar el propdsito del sitio web, la propuesta de contenido y las actividades, y

coémo éstas contribuyen al aprendizaje y desarrollo.

Buenas practicas para la performance de _sitios web educativos

Al momento de encarar un proyecto digital, es necesario contemplar aquellos
recursos menos visibles pero tan importantes como el contenido y disefio, dado que seran

los patrones invisibles para que el recurso funcione, “performe”, correctamente.

El dominio (direccién web) es la via de acceso que se utilizara para ingresar al sitio,
debe ser corto, légico y facilmente recordable mediante la utilizacion de alguna palabra
clave, ya que, es el primer contacto que tiene el usuario sobre la pagina. Tal es su
importancia que un nombre de dominio confuso, que poco o nada aporte, podria disuadir al

usuario de entrar en la pagina.

Toda pagina web necesita un espacio virtual donde estar alojada (Hosting). Pueden
seleccionarse uno pago o gratuito, teniendo en cuenta que en estos ultimos la diferencia

basica sera el grado de asistencia y el limite de capacidad de espacio otorgado. El disefio
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puede requerir los servicios de un disefiador o utilizar plantillas basicas, que si bien limitan
las posibilidades creativas, son gratuitas. Dependiendo de la complejidad del sitio se

necesitan los servicios de un programador.
Toda estructura es orientativa, pero minimamente debe contemplar:
- Definicién de una estética que permita al usuario encontrar lo que esta
buscando y entender la dinamica del sitio.

- Secciones que organicen la informacion para que la navegacion sea acorde al

recorrido e interés del usuario.

- Galeria de imagenes, opiniones y testimonios. Los mismos permiten la
participacién por parte de los usuarios y retroalimentan los contenidos del

sitio.
- Analisis de intereses de la audiencia: tanto al momento de planificar como

una vez que el sitio se encuentra on-line es necesario que el contenido se

mantenga vigente acorde a las inquietudes de los usuarios.

El disefio y desarrollo de contenido es la tarea mas dedicada y que requiere
actualizaciones frecuentes para mantener la audiencia. A su vez, es necesario aplicar

acciones de posicionamiento web para que el sitio tenga maxima difusién.

Bases de comunicacion publicitaria para la difusion de un producto educativo

No sélo las propuestas comerciales requieren apalancarse de estrategias
comunicacionales para adquirir visibilidad, darse a conocer y desarrollarse en el tiempo.
“La publicidad es una forma de comunicacion. Es el medio que pretende poner en relacion a
fabricantes y consumidores, al mundo de la produccion y al mundo del consumo” (Sardegna,
2003, p.47).

Para dar a conocer un producto no basta con mostrarlo, sino que es necesario
mostrar sus cualidades distintivas frente a sus posibles consumidores, haciéndolo de
manera atractiva, innovadora, y diferencidndolo de su competencia. Es necesario llamar la
atencion del receptor para lograr de él un rol activo como consumidor, teniendo en cuenta
que tal como afirma Sardegna (2003): “La percepcion de los mensajes esta ligada y

determinada por el contexto social en que vive inmerso el destinatario” (p.49).
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La comunicacién publicitaria debe ser concebida como una tarea estratégica
teniendo en cuenta variables personales del receptor tales como intereses, actitudes,
necesidades y deseos. Sin descuidar la situacién de recepcién y el contexto social en el que

vive el destinatario del mensaje publicitario.

A través del mensaje se buscara persuadir (inducir, mover, convencer) acerca del
consumo de determinado producto, teniendo como premisa la invitacién y no la obligacion.
El discurso argumentativo, basado en aspectos racionales o emocionales buscara crear
actitudes en el receptor cuando se trata de un producto o servicio desconocido por él. Una
comunicacion efectiva, orientada al logro, desarrollara su estrategia a partir de una
secuencia motivadora que implique: llamar la atencion; explicar la necesidad asociada a
demandas del consumidor; satisfacer dicha necesidad brindando una solucion al problema
del consumidor a través del producto o servicio; visualizar los resultados posibles que el
consumidor tendra si sigue la recomendacion; e invitar a la accion a través de un mensaje

que mueva al destinatario al producto que se comunica.

Ante la necesidad de dar a conocer un producto o servicio, se debera recabar toda la
informacion necesaria y volcarla en un documento de trabajo, generalmente llamado Brief. El
mismo reune toda la informacion necesaria en relacién al producto y entorno (mercado) para

poder llegar a la solucion del problema expuesto.

Los objetivos son el puntapié inicial para el desarrollo de la estrategia, ya que
delimitan el tipo de decisiones a tomar. En la mayoria de los casos son fijados por el
anunciante y el equipo de comunicacion en forma conjunta. Y pueden estar enfocados
segun se busque: informar (dar a conocer), persuadir (influir en el comportamiento) o
recordar (crear una demanda reforzada). Estos perseguiran distintas metas y estaran

orientados a resultados.

A partir del mismo sera posible desarrollar una estrategia que cumpla con ciertos

valores: simpleza, especificidad, durabilidad y eficacia.

La busqueda de un posicionamiento determinado en la mente de los consumidores
estara centrada en lograr que el producto pueda ocupar un lugar diferencial respecto de sus

competidores ya sea por sus atributos, sus usuarios, el estilo de vida, la calidad, etc.

Por ultimo, acorde al presupuesto, podran definirse medios de pago o gratuitos para
lanzar el mensaje publicitario. Los productos sin fines de lucro, buscaran medios
patrocinadores, o vias de comunicacion que no requieran inversion publicitaria. “Las
posibilidades comunicativas y expresivas de cada medio determinan el modo en que la idea

creativa debe ser comunicada” (Sardegna, 2003, p. 91).
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En proyectos sin fines de lucro los medios de comunicacion internos de las
instituciones o bien, distintos espacios en redes sociales aseguran interactividad con los
usuarios, mayor cobertura del publico meta, monitoreo constante de la demanda, agilidad y
flexibilidad en la publicacion, posibilidad de actualizacion constante y multiples medios y
herramientas: “Su funcionamiento durante las 24 horas y los 365 dias del afo, le otorgan

una caracteristica inusual con respecto a otros medios” (Sardegna, 2003, p.110).
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Estado de Ia cuestion

Considerando los pilares de la propuesta: Educacién, Museos y Tecnologia, se
revisaron distintas publicaciones en las que se reconoce la evolucidn de la institucion Museo
vinculada a la Educacion. Principalmente se consideran aquellas que profundizan la
relacién del Museo con el ambito escolar. A su vez, se relevd qué recursos son utilizados

por las instituciones en entornos virtuales: paginas web y redes sociales.

Los Museos v sus programas de intervencién escolar

En la actualidad diferentes propuestas relevadas a nivel nacional priorizan la
“invitacion” al Museo, como una instancia de contacto del individuo con el patrimonio
histérico exhibido; un recorte espacial, temporal y cultural que reaviva la memoria colectiva
brindando al visitante informacion espacial, temporal y cultural. Documentos ministeriales,
publicaciones para docentes, proyectos de formacion y multiples recursos digitales ponen el
foco en la riqueza de la oferta museistica y su articulacion con los contenidos de la curricula.
Materiales didacticos, concursos y proyectos para escuelas invitan a los estudiantes y a las

familias al Museo como experiencia viva.

Diversas iniciativas marcan un recorrido y evolucién tendientes a afianzar la relacion
Museos-Ensefanza-Aprendizaje. Desde fines de la década de los noventa en la provincia
de Santa Fe se llevé a cabo el proyecto de Formacion “Museos-Escuela. Educar juntos”
cuyo objetivo era capacitar a los docentes para lograr la revalorizacién del Museo como
recurso didactico, y complemento de practicas pedagdgicas y profesionalizantes. EI mismo
estuvo a cargo de la Asociacién de Museos de la Provincia, y contd con el respaldo del
Ministerio de Educaciéon provincial. Hoy se mantiene viva la iniciativa a través de los

servicios educativos que ofrecen los Museos de la provincia.

Por su parte, la Federacion Argentina de Museos (FADAM), una asociacion con mas
de 25 anos de actividad en la materia; encargada de acercar a las escuelas de todo el pais
concursos, talleres y actividades articuladas con el patrimonio museistico, presentd: “E/
Museo en la Escuela”. Esta experiencia tuvo como particularidad el introducir al Museo
dentro del ambito escolar. El objetivo era que los alumnos “construyan” el Museo de su
escuela. Para llevar a cabo esta actividad se proponia la visita a los Museos locales. Esta
propuesta de alcance nacional fue divulgada por la Direccion General de Escuelas en las

diferentes provincias.
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En 2016 la provincia de Coérdoba lanzé “Las familias y las escuelas visitan los
Museos”, cuyo objetivo central apuntaba a que los estudiantes realicen un aprendizaje en
contexto, indagando desde la experiencia sensible y extraescolar, con acompanamiento de

la familia.

A comienzos de 2017, en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires y en la provincia de
San Juan se llevé a cabo “Museos Circulares”, correspondiente al Programa Formacion y
Redes de la Direccion Nacional de Museos. EIl objetivo del proyecto era generar una
relacion entre escuelas y museos con base en el intercambio fluido de experiencias y cultura
colaborativa. Durante el mes de noviembre del mismo afio el Gobierno de la Ciudad de
Buenos Aires presentd una iniciativa que impulsa a los Museos a salir de las instalaciones
que los cobijan. A través del ciclo “Veni a conocer tus museos”, se desarrollaron eventos en
plazas y parques de los distintos barrios portefios, con una seleccion de actividades
artisticas, culturales y educativas, para que las familias conozcan los once Museos y su

patrimonio, a través de espectaculos y talleres al aire libre.

De esta forma, comienza a darse un viraje en la forma de aunar y relacionar Museos
y Escuela. EI patrimonio cultural museistico empieza a jugar un rol activo respecto de su
dinamica tradicional, busca llegar a la comunidad y a las instituciones escolares y brindar su

patrimonio cultural por fuera de los cercos que los rodean.

Los Museos como propuestas educativas 2.0

Al explorar en Internet los recursos disponibles en relacion a Museos, Escuela y

Tecnologia, nos encontramos con multiplicidad de ofertas.

Por un lado, la oferta museistica digital, Museos 2.0, que permite un recorrido virtual
a través del uso de distintas mediaciones tecnolégicas. Este tipo de propuestas,
preeminentemente de Estados Unidos y ciudades Europeas invitan a recorrer las salas a

través de un “tour” desarrollado con imagenes 360°.
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En nuestro pais el Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires (MALBA)

también ofrece este tipo de visitas, descargando en forma gratuita el software para el

recorrido:
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Amigos de MALBA. Hacete Amigo

Agenda

Aquellos Museos que no cuentan con pagina web propia pueden recorrerse en forma

virtual desde el portal de Educ.ar: Argentina virtual, brindando una experiencia on-line para

navegar a distancia.
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http://naturalhistory.si.edu/VT3/
https://www.youtube.com/user/naturalhistorymuseum
http://www.amnh.org/explore/news-blogs/news-posts/museum-joins-with-google-to-launch-virtual-reality-visits/
https://oi.uchicago.edu/virtualtour
https://www.museodelprado.es/

ARGENTINA = N
. VIRTUAL 3 educyy

Ingresar al Museo del
Hombre y del Mar, Chubut

Ademas, desde el portal Educ.ar también se puede acceder a la propuesta Museos
Vivos, que recoge tres de las ofertas museisticas de la Ciudad de Buenos Aires:

Museo Museo
Argentino Nacional de
de Ciencias Bellas Artes
Naturales

Una propuesta para descubrir historias y personajes a través de recorridos por el patrimonio de estas tres instituciones, con videos a
cargo de especialistas y actividades para trabajar con los contenidos en el aula.

educ E L=, ARGENINA

http://museosvivos.educ.ar

Los sitios de museos que cuentan con pagina web propia ofrecen agenda de

actividades, informaciéon de las muestras, formas de acceso, ademas de recursos didacticos
para trabajar en relacion a la visita.
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http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index.html
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index.html
http://museosvivos.educ.ar/
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https://www.museomoderno.org/es
http://www.museomoderno.org/
http://instagram.com/modernoba
https://twitter.com/modernoba?lang=es

Tanto Instagram, Twitter y Facebook generan feedback con las audiencias
seguidoras, potenciando la comunicacién a través de “stories” y/o posteos de las distintas

actividades. Al tiempo que amplian el acceso a través del uso de aplicaciones moéviles.

Como marco de la relacion Museos y Escuela existe una amplia disponibilidad de
informacion de referencia para docentes acerca del potencial del patrimonio museistico para

trabajar en el aula:

“Las escuelas y los museos son instituciones que tienen como objetivos y finalidades
la transmisién de la herencia de las generaciones anteriores a las mas jovenes. Cada
una tiene sus particularidades en cuanto a cdmo realiza esa transmision. Los museos
son como guardianes de un patrimonio que ha sido seleccionado, que tiene razones
por las cuales ha sido guardado o recopilado, son espacios de libre eleccion a

diferencia de las escuelas que revisten un caracter obligatorio” (Alderoqui, 2012).

Desde la Secretaria de Cultura son multiples los programas que promueven el
sostener la alianza Museos-Escuelas, brindando herramientas para el trabajo en conjunto. A
la par existe, la propuesta pedagdgico-didactica de cada institucion que provee a los

docentes de un abanico de posibilidades para trabajar en el aula pre y post visita.

https://cabildonacional.cultura.gob.ar/noticia/propuestas-didacticas-para-visitar-el-museo/

MUSEO NACIONAL DEL CABILDO DE BUENOS AIRES Y
DE LA REVOLUCION DE MAYO

Propuestas didacticas para visitar el Museo

COMPARTIR

El Museo del Cabildo ha disefiado una serie de propuestas diddcticas con el :
objetivo de acompariar a los docentes que visitan junto a sus estudiantes el @G‘) @)
Museo. Las propuestas son diversas v cada docente podra elegir cuales de

ellas realizar en relacién a su planificacion.

El material se propone acompaiiar a los docentes en la preparacion de la visita, &l recorrido propiamente dicho 3 la voelta al

la vizita en el trabajo que los docentes tengan planificado en el anla,
n los
fuseo pueds cenpar distintos lngares 7 asumir distintos sentidos an la sacuencia de

useo pensamos que cuanto mas se
= =2 produzean mej aprend
te sentido, la visita

& =2 haya propaesto:

ema, fancionar a modo de cierre o conclusion, se1 un cierre parcial que permita profundizar el trabajo que
vienen realizande, entre ofras posibilidades.

Tener an clarc esto permitira a los docantes seleccionar del material que les proponemos las actividades mis pertinentes
para su grupo de alamnos, ¥ entramarlas con el trabajo que

Es importante destacar que en el relevamiento realizado no se encontraron

propuestas que utilicen como recurso la seleccion de objetos particulares, con el objetivo de
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realizar con ellos actividades que no estén ligadas intimamente a la institucion de
pertenencia. En cada uno de los sitios web las actividades se encuentran estrechamente

vinculadas a la tematica del Museo en cuestion.

Los museos destinados en forma exclusiva al publico infantil, dentro de la érbita de
CABA (tanto de iniciativa publica como privada), tampoco cuentan en sus sitios web con
actividades o juegos que los nifios puedan realizar en forma independiente. Ofrecen
exclusivamente visitas guiadas y/o materiales didacticos en formato pdf descargables con

contrasenfa.

'1
Mnsqu“'ﬁ"gmoc’ 1 http://www.museoabasto.org.ar/
———'—“'_"__——_—M-_.-

oL

@ http://www.mpc.org.ar

PROHIBIDO
NOTOCAR

http://www.buenosaires.gob.ar/museodelhumor/paseohi

storieta

https://turismo.buenosaires.gob.ar/es/atractivo/museo-d

Museo el-humor
del Humor

El Museo Participativo de Ciencias “Prohibido no tocar” es una iniciativa privada que

ademas de su exposicion en el Centro Cultural Recoleta, ofrece muestras itinerantes fuera

de la orbita de la Ciudad de Buenos Aires.
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www.mpc.org.arfescuelas/index.htm

@ PROHIBIDO | @ Para curiosos
NO TOCAR _ e B de 4 a 100 afios
Visita
de Escuelas

HOME

DATOS UTILES

SALAS

INSTITUCIONAL

ESCUELAS
MUESTRA ITINERANTE
LINKS DE INTERES

NOVEDADES
Las visitas guiadas son de martes a viernes a partir de las

9hs. de la mafiana, en adelante

La duracién de las mismas es de 1 hora 45 minutos
aproximadamente

De igual forma, el Planetario Mévil es una iniciativa privada que realiza actividades

de divulgacion relacionadas con la astronomia, en una escala menor a la del Planetario

Galileo Galilei, del barrio de Palermo.

Las alternativas disponibles forman un amplio surtido de opciones para trabajar con

Museos en el ambito escolar, cada una de ellas centrada en la institucion que representan.
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Capitulo Il: Objeto, Diagnéstico y Perspectiva
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Abordaje del objeto de estudio: Museos al Sur un producto educativo on-line

Objetivos

A partir de la propuesta que hace el mini-sitio web Museos al Sur como espacio para
promover la integracién entre Museos, Tecnologia y Educacién, utilizando piezas de museos
como herramientas en situaciones de ensefianza-aprendizaje, mediadas por el uso de las

tecnologias educativas y de la informacién, se pretende:

- Delimitar los elementos estructurales, constitutivos, del sitio web Museos al sur.

- Diseniar, a partir de la identificacion de oportunidades, recursos que amplien la
propuesta inicial colaborando con el crecimiento del proyecto y desarrollo del sitio

web original.

- Elaborar un plan comunicacional de relanzamiento del sitio que genere tréfico para

dar a conocer los nuevos contenidos y propuesta.

Metodologia

Para llevar adelante los objetivos propuestos se realizara una sintesis descriptiva de
las distintas etapas que dieron como resultado el objeto en cuestidon, con el propdsito de

sistematizar y poner de relieve sus elementos estructurales y pilares constitutivos.

En una segunda instancia, mediante la realizacion de un analisis diagnéstico del
minisitio como objeto comunicacional, se buscara establecer las fortalezas y debilidades del
producto, buscando determinar las oportunidades de mejora que permitan desarrollarlo. La
posibilidad de relevar las etapas de produccién hasta la puesta on-line permitira conocer los

factores que dieron lugar a los alcances y limitantes que plantea el producto final.

A partir de un analisis cualitativo de los contenidos, estética y accesibilidad, se
podran identificar oportunidades de mejora para trabajar en el refresh del producto, con el

objetivo de establecer su posicionamiento y la visibilidad respecto de las audiencias target.
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Mediante una encuesta breve al publico objetivo se podran delimitar aquellos
factores de interés que vinculen el sitio a su grupo objetivo en términos de cercania y

familiaridad, para incluirlos en la actualizacion del mismo.

El disefio de un guién, que permita plasmar los ajustes dara la posibilidad a futuro de
estimar costos, tiempos de produccion y requerimientos -técnicos y profesionales- para la

ejecucion de las mejoras propuestas.

Por ultimo, disponibilizar un plan comunicacional de relanzamiento ajustado a la
novedades y al perfil de los usuarios target facilitara que el producto renovado sea
alcanzado por la audiencia mediante una agenda sistematica que genere interactividad y

fidelizacion.
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Museos al Sur: etapas de un proyecto colaborativo

3 ._4&
k- 4 MusEos

al Sur
http://museos.sociales.uba.ar

[Ver Anexo 1]

El sitio web Museos al Sur se encuentra on-line desde abril de 2018. Es un sitio
educativo que busca despertar el interés de la audiencia infantil a través del juego y

actividades didacticas.

Sabiendo que el publico con mayores posibilidades de apropiacion es el escolar
persigue como objetivo que los docentes encuentren en la propuesta la posibilidad de
generar un impacto positivo en el aula, y lo utilicen como herramienta didactica para

desarrollar contenidos de la curricula.

Al tratarse de un producto que nace como resultado de un proyecto de extension
universitaria su desarrollo fue, ademas de colaborativo, paulatino, y con diferentes etapas de

concrecion.

El proyecto: enfoque y perspectiva

-De Septiembre a Noviembre de 2016-

En consonancia con los alcances formativos de las carreras de Profesorado y
Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion Social -que buscan brindar a los estudiantes
conocimientos en diversas herramientas tecnoldgicas, para el desarrollo de los procesos
educativos- se invitd a los alumnos a participar ad-honorem de un proyecto de extensién
universitaria cuyo propodsito era desarrollar un objeto comunicacional que ligara las
Tecnologias de la Educacién con el ambito de los museos y las escuelas, atravesado por el

eje: Educacion-Museos-Universidad.

A partir de encuentros sistematicos (presenciales y virtuales), de periodicidad

mensual, se propusieron distintas ideas que ligaban las areas de incumbencia. Finalmente,
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se definid desarrollar un minisitio web con materiales educativos para estudiantes y

docentes de escuelas primarias.

Dado que todos los participantes coincidian en su pertenencia a la Facultad de
Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires, y en particular a la Sede Constitucion,
se decidid que el contenido de la propuesta educativa estuviera enraizado en la zona
geografica aledafa. Por ese motivo, los museos seleccionados para el inicio del proyecto se
encontraban en los barrios de Constitucién y La Boca. Dentro del marco de posibilidades se
consideraba enfocar la difusion del minisitio en las escuelas del barrio, con el propdsito de

que el contacto con los museos pudiera ser virtual y presencial.

El objetivo que guié la propuesta fue el: “desarrollo de materiales educativos
multimediales con el fin de difundir el patrimonio de los museos de la zona sur de la Ciudad
y generar dispositivos de apropiacién de dicho patrimonio en las escuelas, mediadas por el
conocimiento desarrollado en la universidad” (Landau, 2016, p.1). En este sentido, si bien
se seleccionaron museos, las actividades y contenidos propuestos en el sitio web se
realizaron considerando el patrimonio museistico (sus colecciones) y no las instituciones en
si. De esta manera, se habilité en forma virtual aquello que generalmente no puede hacerse
en los museos: “tocar, intervenir, modificar’. EIl recurso digital permite, en cierta forma,
aproximarse a los objetos mas alla de la observacion, generando interaccién. Se busco
abstraer a los objetos seleccionados de su raigambre institucional para disponibilizarlos a

través de juegos y actividades, segun los distintos ejes de contenido seleccionados.

En un comienzo se considerd el patrimonio del Museo de la Caricatura Severo
Vaccaro [Ver Anexo 2] y del Museo del Cine Pablo Ducrés Hicken [Ver Anexo 3]. Ambos
espacios al momento de iniciar el proyecto (Mayo 2017) se encontraban cerrados al publico.
Esta situacion animaba la posibilidad de jerarquizar a través del sitio Museos al Sur un
recorte o fragmento de sus colecciones, dando a conocer la impronta y repertorio de cada
uno de ellos; para que los nifios y las nifias, sus familias y la comunidad educativa le
otorgasen valor al patrimonio cultural de la zona. En su etapa inicial el sitio web buscaria
articular y relacionar los objetos de ambos museos, priorizando un estilo ludico a través de

diversas actividades y propuestas educativas.

Para cumplir con el proyecto se establecieron objetivos a concretar a lo largo del
periodo que alcanzaba el mismo. Se realizaron relevamientos presenciales de informacién y

repertorios en ambos museos, para posteriormente planificar y guionar el contenido.

Al ser un proyecto cuya génesis se arraiga a la facultad de Ciencias Sociales de la
Universidad de Buenos Aires se solicitdé poder alojarlo en el servidor de la misma:

http://museos.sociales.uba.ar.
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Objetivos del sitio original, alcance, participantes y expectativas.
-De Mayo a Agosto de 2017-

Como punto de partida se establecié como objetivo central del proyecto la produccién
de un minisitio cuyos contenidos se relacionaran con los objetos exhibidos en los museos,
acompanados de una bateria de actividades diversas -materiales recreativos, didacticos y
educativos- cuyo alcance fuera el publico infantil: “[propuestas] orientadas a la mirada y
participacion de chicos y chicas de nivel primario (...) incluyendo a la Escuela y a los
docentes como formadores” (Minuta |, 2017). De esta manera, se buscaria acercar el
patrimonio cultural y arquitecténico presente en la zona sur a los nifios y a las nifas, y
generar nuevas acciones de identificacion y preservacion, cuyo eje vertebrador estuviese
vinculado, por ejemplo, con “el cuidado del patrimonio de nuestro barrio” (Minuta I, 2017)

siendo las y los jévenes agentes/promotores de cuidado.

En las distintas fases del proyecto (disefio, desarrollo de contenidos y produccién)
participd un equipo multidisciplinario, conformado por profesores, graduados y estudiantes,
vinculados a las Ciencias de la Comunicacién y Ciencias de la Educacién. Ademas, se
sumaron colaboradores de otras disciplinas que estuvieron a cargo del arte y la

programacion, dando entidad fisica y concreta al sitio http://museos.sociales.uba.ar/.

La consigna inicial de trabajo ponderaba aspectos ludicos y formativos desde una
comunicacion orientada al publico infantil, incluyendo “los distintos campos de trabajo que se
interceptan: museos, historia, comunicacion.” (Minuta |, 2017). La expectativa de respuesta
apuntaba a que las nifias y los nifios, como principales usuarios, luego de navegar, tuvieran
curiosidad por visitar estos espacios, ya sea en familia o con la escuela. Si bien, tal como se
menciond anteriormente ambos espacios no se encontraban abiertos al publico; el Museo
del Cine contaba con fecha de reapertura planificada; y en el Museo de la Caricatura era
factible pautar visitas grupales. Por ende, también se incluyeron actividades para hacer en
el aula pre y post visita. Bajo el mismo criterio de interactividad se consideraba que los
nifos y las nifas pudieran generar algun tipo de produccion digital (texto, imagen, video) y

compartirla en el minisitio con posterioridad (Minuta Il, 2017).

Como producto final el proyecto apuntaba a la construccion de un minisitio web como
pieza comunicacional “acotada, pero terminada, con posibilidad de ampliarse y mejorarse”
(Minuta Il, 2017).
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Produccion, diseno y programacion

-De septiembre de 2017 a marzo de 2018-

Previo a iniciar el disefio y desarrollo de contenidos tuvo lugar una instancia de
pre-produccion en la que los integrantes del proyecto realizaron nuevas visitas a las
instituciones seleccionadas para recabar material audiovisual y contar con un repertorio de
piezas que sirvieran como disparadores creativos y permitieran elaborar los contenidos,

juegos y actividades. También se recurrio a los materiales cargados en canales de Youtube.

Para la elaboracion del minisitio se definieron grupos de trabajo en torno a tres ejes:
Paseos, Juegos y Elecciones; pre acordados con los participantes del proyecto. Dichos ejes
funcionaron como ordenadores de contenido y se ligaron a la oferta de objetos exhibida en
cada uno de los Museos buscando adaptarla de forma ludica e interactiva acorde a un

publico infantil de entre ocho y once afios.

Por cada uno de los ejes se elabord un guidon para el disenador donde se detallaron
las piezas seleccionadas y se incluia una propuesta de actividad en relacion a los distintos
objetos. Buscando desarrollar al maximo la capacidad creativa, al momento de realizar los
primeros guiones, no se establecieron limitantes técnicas, sin embargo se reviso que las
actividades propuestas fueran posibles de ser implementadas con herramientas compatibles

con lenguaje HTML5; y a la vez de uso libre.

Previamente se acordd con la facultad alojar el minisitio en el servidor (host) de
sociales (www.sociales.uba.ar). El programador trabajoé con lenguaje HTMLS5 que permitié
que el minisitio sea responsivo posibilitando el uso de distintos dispositivos a la hora de
navegarlo. Se considerd que para el publico infantil las tabletas y teléfonos celulares son
mas frecuentes que el uso de ordenadores de escritorio (desktop) o portatiles

(laptop/notebook).

El disefio y arte del minisitio estuvo a cargo de un disefiador grafico, que colaboré
con el desarrollo de la imagen “institucional” Museos al Sur y doté de una estética uniforme

los contenidos propuestos, a partir del disefio de distintas pantallas.

La programacién estuvo a cargo de un colaborador que adapté el contenido de los
guiones segun la factibilidad técnica de las herramientas gratuitas disponibles para el
desarrollo: WordPress, para la estructura general, y H5P para las aplicaciones interactivas

incluidas.

Ademas de los ejes centrales se incluyeron otras secciones para dar a conocer el

objetivo del proyecto, los participantes y los museos protagonistas. Se definid que los

37


http://www.sociales.uba.ar/

integrantes del proyecto fueran presentados con una foto y experiencia de la infancia,

vinculada a la tematica del sitio.

El Sitio On-line
-Abril de 2018-

El sitio “Museos del Sur” como producto educativo invita a la experiencia de estar en
contacto con los objetos de ambos museos. La pagina web permite explorar parcialmente, a
partir del recorte de piezas seleccionadas, el contenido de las instituciones elegidas
mediante juegos, actividades y materiales informativos. Segun la propuesta habilita el
desarrollo de actividades educativas en el aula e incluso facilita momentos recreativos

vinculados a las mismas.

Si bien el foco esta puesto en un publico objetivo infantil al igual que la visita al
museo, se considera que para explotar al maximo las actividades que propone el sitio, se
requiere la guia y asistencia de publico adulto que acompare en la navegacién. Aunque el
lenguaje del sitio busco interpelar a los nifos y las nifias, invitandolos a una interaccion
diferente en cada uno de los ejes, la compafia del adulto facilita tal iniciativa. En este

sentido se penso en los usuarios, dentro de marcos de accion como la escuela y la familia.

Segun se hace visible al navegar el sitio el objetivo de Museos del Sur no es
presentar los museos como bloques totalitarios de tematicas y contenidos, sino que persigue
un interés catalizador de ambas plataformas culturales y las interrelaciona acorde a los

puntos de contacto que se pueden establecer entre sus distintos objetos.

Las piezas seleccionadas se encuentran descontextualizadas, se apartan, en cierta
medida, del interés primitivo que posiblemente les dio origen; en esta direccién pretenden
actualizarlo, revivirlo, y reposicionarlo conforme al contexto temporal y espacial de los nifios.
Las caricaturas y los films incluidos en el sitio son puestos en diversas situaciones que
invitan a llevar adelante una experiencia: jugar, pasear, aprender; partiendo de actividades

recreativas e informativas que acercan dichos objetos culturales en clave de entretenimiento.

El sitio no busca hablar de los Museos en si, ni suplantar aquellos espacios propios
0 mecanismos de comunicacién que pueda tener cada una de las entidades, sino que
refuerza la relacion museo-escuela-comunidad ofreciéndose como una herramienta para

trabajar en el aula y entablar a partir de ese instante un vinculo con el publico objetivo.
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Capitulo Ill: Analisis del sitio
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Diagnéstico del sitio

Para llevar a cabo el siguiente analisis fue preciso ligar el conocimiento acerca de la
construccion del sitio y el resultado obtenido, puesto a disposicion de los usuarios. Se
utilizaron herramientas on-line que permitieron mediante datos cuantitativos establecer un

diagnéstico en relacién al funcionamiento.

Accesibilidad

* Ingresar al sitio

Hoy en dia el uso de buscadores se ha convertido en una de las vias de acceso mas
habituales para ingresar a los mas diversos sitios de Internet. Muchos usuarios, incluso,
tienen predefinido el buscador como pagina de inicio en los exploradores y con sélo ingresar
un nombre aproximado del sitio logran acceder al mismo facilmente. Los exploradores como
Internet Explorer y Google Chrome han transformado la barra de direccion como motor de
busqueda, simplificando la accesibilidad, pero al mismo tiempo abriendo al usuario una lista
de multiples ofertas ligadas a su interés: “la barra de Google puede dar una mayor
experiencia de usuario a los que la usan. De esta forma, con la barra de busqueda podemos

hacer cosas que no podremos hacer con el navegador” (Rodriguez Garcia, 2017).

En términos de literalidad, el nombre del sitio web ‘Museos al Sur’ no presenta
linealidad respecto de su dominio web. La distancia presente entre el titulo del sitio y su
identificacién de internet “museos.sociales.uba.ar” podria limitar el acceso debido a que la
falta de correspondencia puede dificultar la recordacion de la direccion web exacta para

poder acceder.

La dificultad en el acceso al sitio Museos al Sur es un limite a resolver para lograr
trafico e ingresos al sitio. Es imprescindible tener en cuenta que al momento de ingresar a
un sitio web no necesariamente se requiere su direccion especifica y completa, pero si

palabras que orienten la busqueda para obtener el resultado deseado.

B = Inicio > -+ o~

(] nt O Buscar o escribir direccién web
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Pensar el acceso desde un buscador implica considerar que se amplia la posibilidad
de eleccién del usuario y abre el juego a que la definicion de éste no sea la eleccion del sitio
que buscaba inicialmente. Para que el sitio web sea una de las primeras opciones en
indexar entre todas las alternativas que abren los buscadores debe respetar determinados
patrones semanticos y estructurales que entran en juego al momento de posicionarse en

una busqueda determinada.

La direccion del sitio, conocida como localizador de recurso uniforme (URL, del inglés
Uniform Resource Locator) es el primer elemento que aporta identidad y correspondencia a
determinado sitio. De igual forma, el dominio o extension (.com; .edu; .net; .uba) traduce un
determinado protocolo de internet y conecta al visitante con el servidor correcto. Los
dominios suelen aportar al visitante una idea somera de contenido ya que otorgan una
determinada entidad del tipo de sitio en cuestion: comercial, educativo, gubernamental,

organizacional, etc.

En este sentido el nombre y el establecimiento de una direccion web (URL), al igual
que el tipo de dominio, no es una definicidn menor porque permitira identificar el sitio y
facilitar el acceso, ademas de orientar a los usuarios en el tipo de informacién que

encontraran en el mismo.

Tal como se plantea actualmente el sitio http://museos.sociales.uba.ar/ abre un
abanico de posibilidades que no se condice en forma estricta con la propuesta de Museos al
Sur. Invitar a los usuarios a partir de dicha denominacion de la URL puede generar falsas
expectativas en relacién al contenido real de la propuesta. La generalidad a través del uso
literal de la palabra museos no segmenta el objetivo del sitio que es resaltar el patrimonio

museistico de instituciones seleccionadas puntualmente de la zona sur de la ciudad.

El hecho de estar alojado en el servidor de la Facultad de Ciencias Sociales
“.sociales” puede inducir a los usuarios a considerar que el mismo aborda exclusivamente
museos relacionados con dicha institucion. Incluso el dominio “.uba.ar” también puede llevar
a una interpretacion inexacta, que dé lugar a vincular la propuesta con el conglomerado de
instituciones museisticas de los distintos espacios de la Universidad de Buenos Aires.
Dentro de la orbita de la UBA existen multiples Museos, que incluso conforman desde el afio
2002 una red que vincula las instituciones de distintas facultades_ [Ver Anexo 4]

Acorde a los datos que muestra el resultado de busqueda de “Museos de la UBA”
Ver Anexo 5], se observa que la denominacién actual compite con diversas alternativas que

podrian hacer desviar la atencién del usuario y dirigirlo a otro sitio web. Al mismo tiempo
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podriamos realizar distintos ejercicios pensando en las busquedas del publico objetivo,

segun palabras claves (keywords) y tampoco lograriamos conectar con el sitio.

Tal como se plantea actualmente la visibilidad en buscadores queda supeditada a la
busqueda exacta de los términos que constituyen su nombre o bien a avisos de pago que la

posicionen en las ubicaciones de anuncio.

Al mismo tiempo que se disefia un sitio web es necesario construir su accesibilidad a
través de todos aquellos contenidos que lo hagan visible organicamente, es decir, sin tener

que considerar inversion publicitaria para su visibilidad en los motores de busqueda.

- Rendimiento y performance

Acorde a la performance actual, existen herramientas on-line para evaluar y definir
acciones para mejorar el rendimiento. Diversos recursos gratuitos permiten medir los
niveles de: Accesibilidad, Experiencia de usuario, Marketing, Tecnologias y Velocidad de
carga en dispositivos moviles; generando reportes con los aspectos positivos y las

oportunidades de mejora del sitio.

Sin ahondar en aspectos técnicos, que seran propios del desarrollador del sitio, y
analizando la URL (dominio) a través de herramientas disponibles en el entorno digital se
puede tener un diagndstico preliminar de los principales aspectos a mejorar [Anexo 6], entre

ellos:

- Accesibilidad: contar con una URL corta facilita la recordacion de los usuarios. Si

bien el sitio cumple con este factor no esta orientado literalmente a la propuesta.

- Velocidad de carga en dispositivos moviles: la medicion arroja 2.6 segundos, lo que
significa que es lenta. La carga optima ronda un segundo. Para mejorar este aspecto sera
necesario trabajar en las paginas individuales del sitio, considerar formatos y tamanos de
imagen adecuados, trabajar con una politica de caché eficiente para elementos estaticos,

entre otros.

- Visibilidad en los motores de busqueda: el modo en que se ve la pagina en los

buscadores, requiere correcciones:

MUSEOS AL SUR - Paseo por los museos del sur del sur
museos.sociales.uba.ar/
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Ademas, es necesario incorporar una descripcion que especifique el contenido en

lugar de la referencia actual que el buscador genera en automatico:

MUSEOS AL SUR — Paseo por los museos del sur del sur

museos.sociales.uba.ar’ -
MUSEOS AL SUR. Paseo por los museos del sur del sur. Menu. INICIO - NOSOTROS - NUESTRO
TRABAJO - MUSEOS PROTAGONISTAS. jA JUGAR!

A modo de ejempilo:

MUSEOS AL SUR - Juga con los objetos de los museos

museos.sociales.uba.ar/

MUSEOS AL SUR. Te invita a descubrir los museos jugando. Materiales descargables, Juegos y
Actividades interactivas.

- Perfiles en redes sociales (Twitter, Facebook, Instagram) permitiran incrementar la
visibilidad de la pagina web. Incluso considerar redes que sean usadas por el publico infantil
como TikTok o Lego Life puede ser otro de los modos de acercamiento a la audiencia target,

sin mediacion del publico adulto.

- Incorporar el Mapa del sitio, a partir del cual al pie de pagina se incluye el detalle a
modo de arbol de todas las paginas que contiene la web generara el rastreo a traves de los
motores de busqueda optimizando la aparicion del mismo. Sera necesario considerar

entonces:

a Sitemap Preview

URL
tp://museos.sociales.uba.ar/
museos.sociales uba ar/nosotros/
mUseos sociales uba ar/que-nacemos/
nuseos.sociales.uba.ar/museos-protagonistas/
LIse0s sociales uba ar/gue-nacemos/a-jugar/
/imusens.sociales uba.ar/que-hacemos/a-pasear/
/museos.sociales.uba.ar/que-hacemos/a-votar/

- Ampliar los contenidos de la pagina de inicio considerando como minimo una
descripcion del sitio de 500 palabras que incluya terminologia propia de los usuarios,

palabras claves usadas por las audiencias target. Incluso las descripciones de cada

43



seccion, al momento incompletas, aportarian a la optimizacion del site en la instancia de

busqueda.

Otras cuestiones relativas a Seguridad y Archivos Temporales (Cookies) podrian ser

de importancia y exploracion para implementar las recomendaciones en su totalidad.

En cuanto a aspectos positivos es importante destacar que el hecho de haber
desarrollado el sitio en lenguaje HTML5 permitié que el mismo sea responsivo, adaptandose
su disefo a los diversos tipos de dispositivo usados para navegaciéon. Esto significa que
visualmente el sitio puede verse sin perder calidad tanto en dispositivos mobile (celulares,

tabletas, e-readers con conectividad) como en computadoras de escritorio y portatiles).

Si bien, la calificacion general es aceptable los puntos a mejorar permitiran un mejor

rendimiento y performance.

Contenido del sitio web

- El nombre

La propuesta enunciativa “Museos al sur’ construye una identidad ligada a museos
de una determinada zona geografica, de esta manera, habilita al usuario interlocutor a
construir un primer sentido ligado a las instituciones en si, a los museos, y especificamente

a pensar en un recorte segun la localizacion propuesta.

Al generar esta lectura se pierde el foco aspiracional definido para el sitio: poner a

disposicion de nifios y docentes los objetos que forman parte del patrimonio museistico de la
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zona Sur de la Ciudad de Buenos Aires, particularmente del Museo del Cine Pablo Duckros

y del Museo de la Caricatura Severo Vaccaro.

Si bien, se contempla incorporar otras instituciones de la zona sur, que enriqueceran
a futuro la propuesta (el Museo de Arte Moderno, el Museo del Traje, EI Museo del Humor),
el foco esta puesto en los objetos y no se busca que las instituciones sean las protagonistas
principales del sitio. Por ese motivo, el nombre no logra generar identificacion y una

adecuada correspondencia con el objetivo.

Las secciones y paginas

Al momento del lanzamiento el sitio contdé con 4 secciones:
INICIO NOSOTROS NUESTRO TRABAJO MUSEOS PROTAGONISTAS

La Home, pagina principal, denominada INICIO permite acceder a los 3 ejes
vertebradores de la propuesta: “A jugar, A Pasear y A votar’. Cada una de estas secciones
da acceso a una subpagina que incluyd juegos y actividades elaboradas a partir de la

seleccion de las piezas de los museos protagonistas.

La pagina NOSOTROS incorporé hitos de caracter biografico que describen a los
autores en su relacién con los museos durante su nifiez. De esta manera, acompanados por

fotografias de la infancia se incluyd una breve resefia a modo de presentacion.

La seccion NUESTRO TRABAJO da cuenta del proyecto que dio origen al sitio, el
objetivo principal que habilité la construccién del mismo y algunos datos generales de

presentacion del equipo de trabajo.

Por ultimo, MUSEOS PROTAGONISTAS, contiene una imagen representativa de
cada institucion, y se incluye el nombre completo del Museo.

Los textos y el lenguaje

Concebido como un sitio educativo y de entretenimiento para nifios de entre ocho y
once anos no abunda el contenido textual, ldgicamente prioriza hacerse asequible desde los
recursos visuales. Sin embargo, los textos que presentan propuestas tales como “A jugar, A

pasear y A Votar” invitan pero no desafian a un usuario que a través del juego generalmente
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busca ganar y divertirse. Las “pastillas” que identifican cada seccién carecen de texto para

acentuar y/o clarificar la intencidon que abre la iconografia.

El contenido textual, se encuentra mas enfocado a un publico adulto. Los textos de
apertura de cada seccion son los uUnicos que detallan que los objetos utilizados son de los

museos.

- Key visual: estética y cromatica

Al ingresar al sitio se observa una paleta de colores llamativos, claros y brillantes, de
gran atractivo. Al comienzo se utilizé un encabezado (Header) dinamico con imagenes
relacionadas con los museos: revistas con personajes de caricaturas antiguas, cintas de
rollos de pelicula, propias de la etapa analdgica; las mismas en contraste con una imagen de
manos jovenes cubiertas de pintura propias de nifios en situacion de juego, clase de pintura,

taller de arte.

Acompafiando la idea de juego el logotipo construido a partir de manchas de colores
muestra el impacto de una “mano abierta” que puede identificarse con algun juego infantil
como la mancha o la escondida, que recorta la figura de una letra M. El logo acompafnado
por el literal Museos al Sur se mantiene presente en cada una de las paginas de

navegacion.

Sintesis de aspectos positivos y neqgativos del sitio

Una evaluacion de los aspectos internos y externos permitid delinear aquellas
cuestiones de caracter positivo y negativo, con miras a trabajar en el desarrollo del producto,
sosteniendo las caracteristicas que hacen a sus fortalezas y considerando las oportunidades

que se dan en el medio.

En relacién a los aspectos internos del minisitio web es posible identificar “fortalezas”

que denotan diferenciacion y sustentan positivamente la iniciativa:

- Innovacién: el hecho de hablar de los objetos y no de las instituciones en si
marca un diferencial versus las propuestas mas tradicionales (mas ligadas a

la instituciéon que al patrimonio).
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Respaldos: el apoyo del Ministerio, la Universidad de Buenos Aires y la
Facultad de Ciencias Sociales, para la realizacion del proyecto, le otorgan al

producto un marco de jerarquia y seriedad.

Desarrollo Multidisciplinario: la intervencién de diferentes areas lo hace un
proyecto colaborativo con una visibn abarcadora de los aspectos que

vinculan: Educacién, Museos y Tecnhologia

Relacién cercana con los Museos: hace que el proyecto revista interés y se

nutra reciprocamente.

En cuanto a aspectos negativos que denotan “debilidades” en relacién a la propuesta

se detectan:

Identidad difusa: la generalidad del nombre “Museos al Sur” no permite ligar
directamente la propuesta con su contenido. En principio incorporé objetos
seleccionados Unicamente de sélo dos instituciones intervinientes. A su vez,
el hecho de mencionar Museos invita a los usuarios a las instituciones y no a
un recorte de su patrimonio, que es lo que genuina y originalmente cubre la

propuesta.

Contenidos escasos: hasta el momento de analisis el repertorio de contenidos
suma solamente algunas actividades y juegos que pueden resolverse en poco

tiempo de navegacion.

Falta de materiales descargables: hace que la propuesta solo pueda

trabajarse con conectividad.

Lenguaje y arte enfocados a un target adulto: requieren de un publico adulto

mediador al momento de explorar el sitio.

Alojamiento: tener un dominio cuyo nombre no tiene una correspondencia
asemejable al nombre del sitio aleja a los usuarios de la identificacion y

reconocimiento.

Al situarse desde una perspectiva externa es posible detectar aspectos positivos que

abren un abanico de oportunidades:

Mayor desarrollo de contenidos: la tematica Museos habilita generacién de

contenidos practicamente ilimitados, siendo un recurso que puede funcionar
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en distintos niveles de actividad: educacién, entretenimiento, informacion; y

en distintos entornos (virtual y/o presencial).

- Posibilidad de ampliacion: una propuesta que planifique la incorporacion de
nuevas instituciones permitira mantener actualizado en forma sistematica el

producto, brindando a los usuarios nuevos contenidos e iniciativas.

- Sumar nuevos integrantes: es posible ampliar el rango etario para sumar a la

audiencia un publico preadolescente.

- Mayor articulacién con los Museos: un contacto mas cercano que priorice el
vinculo con las instituciones por sobre la oferta o patrimonio exhibido puede
afianzar la relacion y generar atractivo para difusiéon del sitio por los museos

mismos.

Revisar algunos aspectos que se encuentran latentes puede servir para reducir

algunas amenazas que externamente pueden impactar y atentar contra la propuesta:

- Poco atractivo para los docentes: al no ofrecer soluciones para los maestros y
profesores puede limitar el uso e incluso la difusion de la herramienta en el
ambito educativo; haciendo que los docentes no trasladen la propuesta a los

nifnos y a su comunidad de pertenencia

- No lograr convocatoria de nuevos integrantes para ampliar la propuesta:
siendo un proyecto ad-honorem puede ver limitado su desarrollo si la
propuesta no mantiene una convocatoria activa por parte de quienes tienen a

cargo el proyecto.

- Que el Ministerio no renueve el proyecto: es un factor que limitaria de

recursos para las instancias que requieren produccion.

El relevamiento realizado permite considerar que cada uno de los aspectos negativos
puede revertirse y transformarse en oportunidades de mejora, impactando directamente en

el desarrollo y generacion de nuevos pilares que den sostén y sustentabilidad al proyecto.

Posibilidades de desarrollo

Segun los aspectos relevados es posible desarrollar la propuesta original a partir de:
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Generar una identificacibn mas fuerte en relaciéon al nombre y contenido,
afianzando la relacién Identidad-Propuesta.

Incluir un nimero mayor de instituciones con el fin de enriquecer la propuesta
y generar valor.

Trabajar en los aspectos ludicos para desafiar al usuario y despertar su
interés en forma activa.

Utilizar recursos para motivar la curiosidad estando alineados con la
busqueda aspiracional en pos de fidelizar a la audiencia.

Lograr que la navegacion de los nifios y las nifias requiera la menor
mediacién por parte de publico adulto en busca de una relacién directa con la
audiencia.

Mejorar el acceso y la visibilidad en buscadores ampliando el contenido para
facilitar el reconocimiento e indexacién a partir de un dominio/direccion web
mas representativa.

Relanzar la propuesta para lograr posicionar el sitio en la mente de los
usuarios.

Acentuar el aspecto ludico sin perder la intencion educativa, para mantener

motivada y entretenida a la audiencia.
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Consulta a la audiencia target: respaldar la propuesta

Encuesta a usuarios potenciales

Metodologia

Para contar con informacién que permita orientar la propuesta de relanzamiento del
sitio Museos al Sur a la audiencia target se realizé una breve encuesta on-line. La misma
fue disparada por Whatsapp utilizando un Formulario Google, que permitié en forma concisa
obtener las preferencias del grupo etario al que se dirige la propuesta.

La consulta no s6lo estuvo orientada al contenido del sitio sino que también se busco
conocer qué tipo de acceso prefiere el grupo al momento de interactuar con este tipo de
contenidos y qué posibilidades existen en relacion a su uso fuera del ambito escolar.

El cuestionario

En primer lugar se incorporé una breve introduccion para que los encuestados
conocieran el objetivo del cuestionario, al igual que una advertencia en relacion al
tratamiento de la informacién suministrada.

| = T‘E %

*ﬁl&-m

Hola. Estoy disefiando un sitio web para chiques. Si tenés
entre 8 y 12 afios me podés ayudar contestando el
cuestionario. Si sos mds grande me ayudas compartiendo el
link a chiques de esa edad.

La informacion serd tenida en cuenta para un trabajo universitario. La misma es anénima, no requiere registro de
ningun tipo, ni brindar datos persenales. Los rezultados se usaran con fines educativos. Mo se pide ningdn
dato de contacto.

Antes de contestar solicitd autorizacidn a un mayor para que verifique la informacion gue recibis y brindés.

M. Belén Gonzélez (Prof. de Cs. de la Comunicacion UBA)
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Luego se los invité a contestar un total de cinco preguntas. Para facilitar y orientar a
los encuestados se realizaron en su mayoria preguntas cerradas, con opciones. Solo se
incluyé una unica pregunta de opcion multiple en la que debian seleccionarse tres de las
opciones dadas. Hubo un unico interrogante de respuesta dicotdmica (Si/No) que daba paso

a una pregunta abierta para permitir que brindaran su propia opinién.

El dnico filiro que encabezo la consulta era la edad. Pese a buscar respuestas de
una audiencia de entre ocho y doce afios, se habilitd la respuesta para ninos menores y
mayores de la edad estipulada, con el fin de que todo aquel que recibiera el cuestionario y
tuviera voluntad de contestarlo pudiera hacerlo, y no se viese tentado a contestar colocando
una edad diferente a la real. Aquellos cuestionarios recibidos por fuera del rango buscado

fueron excluidos de la estadistica.

La primera pregunta presentd cuatro situaciones ludicas que proponian: “una mision,
una aventura, un viaje o una expedicién” como formas de acercarse a “la historia, los
museos, las curiosidades y los secretos” que guarda el pasado; intimamente ligado a los

objetos de los museos que se incluiran en el sitio.

A continuacién se presentd una lista de opciones (patines, patineta, bicicleta,
zapatillas saltarinas, drone) para conocer qué dispositivos de desplazamiento generan
mayor interés en los usuarios, con el propdsito de incorporar en el sitio objetos valorados por
la audiencia objetivo. Con esta consulta se buscd que los encuestados seleccionen tres

objetos de interés para utilizar como recursos para llevar a cabo las dindmicas propuestas.

Por ultimo, se hizo foco en conocer si el sitio podria trascender los muros del aula; y
si la preferencia se inclinaria por el uso de paginas webs o aplicaciones para descargar en

dispositivos moviles.

Para cerrar se incluyé un mensaje que advertia acerca del suministro de datos a
terceros y la necesidad de acompanamiento adulto al recibir consultas y/o mensajes de

origen desconocido.

[Ver cuestionario en el Anexo 7]

Resultados y hallazgos

Se recolectaron un total de 20 cuestionarios del segmento etario seleccionado (8 a

12 anos). Un 50% de las respuestas provinieron de chicos de 12 afios.
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Edad

20 respusstas
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De las cuatro opciones relacionadas con actividades se puede afirmar que la mas
valorada es la de realizar “Un viaje a los secretos de la historia”

1) Un juegeo on-line te propene las siguientes actividades ;Cual elegis?

20 respusstas

Ina aventura 2 |2 historia de las s

5 (25 %)

COS35.

Lnz misién a los tesoros def
museo

5 (25 %)

Una axpedicion 2 las
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Cruzando la variable edad con las respuestas obtenidas se puede observar que las
actividades emparentadas con “Mision” y “Expedicién” fueron seleccionadas por los chicos y
las chicas de menos edad. El hecho de que, en su mayoria, el cuestionario haya sido
contestado por jévenes de 12 afos inclina la tendencia a opciones menos infantiles,
marcando la preferencia de “Viaje” por sobre acciones vinculadas a un mayor grado de
fantasia como puede ser una “Expedicion”.

Cantidad de casos por Edad y Actividad Seleccionada:

EDAD
Actividad Propuesta
Un viaje a los secretos de la histona 28 7
Una aventura a la histona de las cosas. 3 2 5
Una expedicion a las curiosidades de la ciudad 1 2 3
Una mision a los tesoros del museo 2 2 1 5
Suma total 32 51 20



La pregunta por los medios de locomocion permitio tener visibilidad de cuales son los
objetos mas populares entre la audiencia objetivo. Incluir tales opciones en el sitio permite
presuponer mayor éxito en términos de permanencia e interaccion con la propuesta. En
este sentido se incluyeron los tres de mayor indice de respuesta: el drone, la bicicleta y el
monopatin.

2) jCuales de los siguientes objetos usarias para llevar a cabo la actividad elegida enla

pregunta anterior? Selecciona 3 objetos posibles.

20 respuestas

Patines Rollers [ 7 (25 %)
Drone con cémar= | 1 (o )
saces [ 2 <o %)
Zapatillas saltarinas _ 2115 %)
conee | 5 o)
ratnea Hove: [ 1> 50 %)
worcrsi - N, < i1 -

Si bien las “Zapatillas saltarinas” fueron la opciéon con menor adhesién es posible que
en la dinamica ludica propuesta construyan un sentido ligado a la diversion y desafio y sean
valoradas. En caso de no lograr la intencion buscada el recurso se modificara y se utilizara

el monopatin.

En relacién a si utilizarian la web fuera del ambito escolar un 75% de la poblaciéon
encuestada contesté afirmativamente. Consideran que les ayudaria a estudiar, a aprender,
o bien por curiosidad. El 25% restante argumentd que le resultaria aburrida y que fuera de

la escuela tienen otros intereses.

Por ultimo, cabe resaltar que para realizar actividades on-line el 95% de los
consultados prefiere utilizar Aplicaciones, en lugar de navegar por internet. Esta cuestion

resulta sumamente importante para contemplar futuros desarrollos.

[Respuestas completas en el Anexo 8]
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Capitulo IV: Nuevo enfoque
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Propuesta de relanzamiento

En base al diagnéstico y a la consulta realizada a la audiencia target se propone trabajar
en distintos aspectos que permitan alinear el sitio al objetivo inicial del proyecto, teniendo
como posibilidad relanzar la propuesta original y/o sentar las bases para un nuevo proyecto.
A continuacion se detallan cada uno de los aspectos a redefinir, modificar o bien adaptar al

publico obijetivo.

Identidad

= Construccion identitaria del sitio

Inicialmente el sitio fue concebido para aproximar, a una audiencia de nifios y nifias
de entre ocho y once anos, al patrimonio de distintos museos a través actividades
ludico-educativas. Para acercar la propuesta al cumplimiento de dicho objetivo sera
necesario un sitio que incite al juego, que invite a desafios y sobre todo al descubrimiento
como factor de conocimiento. Disponibilizar una mayor cantidad de contenidos permite
ampliar la franja etaria a jovenes de entre seis y doce anos inclusive, generando una

herramienta practicamente para todo el nivel escolar primario.

Asi como los objetos de los Museos nos trasladan en “un viaje hacia el pasado”, a lo
no vivido, las situaciones propuestas podran funcionar como “excusas” para realizar
diferentes actividades vinculadas a la curricula. Cada “viaje” abrira un recorrido posible,
como las historias que permiten elegir sus finales; un recorrido entre multiples opciones que
animaran a la audiencia a asumir retos, misiones, e invitaran a tomar nuevos “riegos” en

cada “desafio”.

Buscar un nombre que refleje el espiritu ludico de la propuesta, respetando los
patrones de todo sitio web infantil (corto, Iégico y representativo) generara convocatoria de
aquellos perfiles con ansias de vivir un viaje desconocido. En este sentido se propone

renombrar la propuesta original como:
Misién Museos

Una alternativa que permite reflejar el espiritu del sitio y habilita a incorporar como

anclaje, la opcidn que la audiencia objetivo “validd” en la consulta realizada:

55



“Un viaje a los secretos de la historia”

Como ya se expuso el nhombre Museos al Sur genera una vision que tiende a un
recorte geografico. Salir de una propuesta identitaria que, ademas, se presenta como un
resumen de instituciones permite abrir multiples caminos de exploracion; que seran nutridos
a partir de una selecciéon de contenidos posibles de ser ampliados a medida que se actualice

el sitio.

La nueva propuesta busca equilibrar la presencia institucional respecto del
patrimonio museistico. Si bien el desarrollo continia dando protagonismo a los objetos la

presencia institucional se hara mas evidente.

Contenidos propuestos para Mision Museos

- Nueva estructura

Tal como el Minisitio se lanzé los contenidos se estructuraban en:

- Actividades y juegos on-line
- Informacidon contextual de la propuesta: surgimiento, objetivo, actores
participantes.

- Informacién breve de los museos seleccionados.

Siguiendo el refresh identitario la nueva estructura del sitio planteara “un viaje” por
distintas dimensiones, en donde cada usuario puede elegir como transitar su experiencia y

recorrido.

Se buscéd que el usuario cuente con elementos preciados, valorados, para transitar
su experiencia; y que la misma se alinee a una accién dinamica, veloz y de “riesgo”. Para
ello se considerd incorporar elementos propios del mundo aspiracional de los usuarios que
impliquen desplazamiento y permitan plantear las siguientes actividades ludicas en el

entorno web:

- Un drone con camara para volar dentro de los museos

- Un par de zapatillas saltarinas para llegar a la zona de juegos

Una bicicleta para salir del sitio a dar un paseo
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- Un hoverboard (patineta eléctrica) para llegar a los materiales descargables.

[Ver imagenes de referencia en Anexo 9]

Cada actividad es un recorrido posible y para trazar ese recorrido el sitio mostrara un
mapa dinamico con los distintos museos. La combinacion del elemento y el museo a visitar
generara experiencias virtuales, a partir de las cuales se accede a distintos niveles o capas

de contenido, entre los que se dispondra:

- Informacién de cada institucion: audiovisual, subtitulada, con link de acceso a
la pagina web del museo.

- Juegos y actividades a partir de la tematica del museo y de los objetos que se
encuentran en éstos.

- Materiales para descargar: historias con final abierto para concluir, cuentos,
entre otros.

- Visita a los sitios oficiales de cada museo

A cada una de las experiencias se accede segun la modalidad de desplazamiento
seleccionada. Por ejemplo, elegir el drone llevara a “ingresar’ al museo y acceder a la
informacion de la institucién, incluso recorrerla por dentro y detenerse en materiales
audiovisuales que cuenten “los secretos de la historia”. Al ser un dispositivo con posibilidad
de camara, ascenso y descenso, se buscara generar en el usuario la sensacion de estar
“volando” dentro del museo y ver todos sus puntos de interés a través de videos breves. Se
propone un viaje virtual, con estaciones y paradas en cada sala incluyendo videos cortos

desarrollados por youtubers e influencers como guias.

Para jugar habra que estar preparado y listo para los desafios, calzarse las zapatillas
saltarinas sera facil. Usar este calzado puede llevar al usuario hacia los objetos que habilitan
el acceso a juegos. En este punto es importante resaltar que se incluirian los juegos
desarrollados en la propuesta inicial pero en el marco de la institucion con la que se

vinculan.

Dar un paseo en bicicleta llevara al usuario a realizar un viaje a otra dimension: el
sitio web propio de cada museo. De regreso se podran compartir comentarios y opiniones
sobre el mundo exterior, en un espacio de feedback habilitado para tal fin. Esto permitira

linkear las distintas instituciones y hacerlas parte de la propuesta.

La patineta eléctrica (hoverboard) conectara rapidamente con la zona de descargas
donde se incluirdn materiales para trabajar sin conexion: cuentos inconclusos para que los
chicos y chicas narren el final, historias para ilustrar, imagenes para fondos de pantalla de

dispositivos moviles, etc.
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De esta manera se amplia el abanico de contenidos y se lo desarrolla
especificamente con foco en la audiencia target. En la instancia de lanzamiento no se
incluiran materiales para docentes. Igualmente, si bien el estilo y contenido revisten caracter
ludico, se busca generar conocimientos ligados a las ciencias sociales, por ende, puede
funcionar como una herramienta pedagdgico-didactica a la hora de trabajar contenidos

relacionados con los objetos que muestra el sitio.

- Estética, dinamica y lenguaje

Se buscara darle atractivo a través de una estética visual futurista que denote
dinamismo, asociado a la tecnologia y a dispositivos que impriman movimiento sobre los

objetos de los museos, que por su raigambre anclan en el pasado.

La modalidad de recorrido e interaccion dentro del sitio apuntara a que el publico
objetivo viva una experiencia similar a la de jugar con videojuegos: interactiva, con opciones
variadas para transitarla. Se buscara hacer de la dinamica un espacio virtual que trascienda

el aula.

Todos los contenidos textuales estaran redactados utilizando los parametros vigentes

y autorizados de lenguaje inclusivo y no sexista.

+ Instituciones participantes

Para relanzar el sitio bajo esta nueva dinamica, haciéndola atractiva y con mayor
solidez, sera necesario considerar al menos cinco museos que, conociendo los lineamientos
y funcionamiento de la propuesta, demuestren interés en integrarla. De esta manera se
lograra un ecosistema entre el espacio virtual y los ambitos fisicos, capaz de sentar las
bases para articular las dinamicas on-line y el espacio institucional. Ademas, una propuesta
mas acotada limitaria las actividades y haria que el usuario pudiera agotar todas las

experiencias en una unica visita, corriendo el riesgo de no volver al sitio.

Tanto el Museo de la Caricatura, como el Museo del Cine, primeros en la
incorporacion al sitio, pueden funcionar como respaldo ante las nuevas instituciones.
Considerando un criterio expansivo para el desarrollo, buscar instituciones por cercania

puede llevar a conquistar y contagiar a los museos vecinos. En esta linea se sugiere
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incorporar para el relanzamiento al Museo de Arte Contemporaneo, al Museo Histérico

Nacional, y al Paseo de la Historieta.

Con la integracion de los museos al sitio también se busca retroalimentacion, es
decir, que el sitio funcione como vidriera de las instituciones y que las instituciones
mencionen el sitio en sus canales de comunicacién (web, redes sociales, carteleras, etc.)
Esta alternativa también permitira que quienes visitan el Museo o siguen sus perfiles de

Instagram o Facebook puedan acceder a la propuesta.

- Cronograma de actualizaciones

Una actualizacién mensual de contenidos mantendra al publico target interesado.
Incluir un blog en el que pueda construirse una comunidad de usuarios es otro factor que
puede facilitar contenidos renovados en forma permanente. Un repositorio donde subir
materiales creados por los usuarios es otra de las vias de enriquecimiento. Considerar las
intervenciones de usuarios habilita una via adicional de actualizacién y de renovacion de

contenidos.

* Audiencia target

Se buscara que los contenidos se enfoquen, practicamente en su totalidad, en la
audiencia target. Los créditos, informacion destinada a un publico adulto, ocuparan un

espacio minimo, a través de links incluidos en el footer (pie del sitio).

Visible y practicamente el sitio estd destinado a una audiencia infantil vy

pre-adolescente. Los respaldos se incluiran a modo informativo, con links para tal fin.

Accesibilidad

- Visibilidad en buscadores

Los nuevos contenidos enriqueceran la estructura a partir de nuevas secciones
(paginas) aportando mayor visibilidad al momento de ser buscado en la web. Los cambios

propuestos tales como una mayor correspondencia semantica entre el nombre y contenido,
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no sélo son necesarios para orientar al usuario sino para mejorar la performance en los

buscadores.

Incluir en el sitio palabras claves (key-words) utilizadas frecuentemente por los
usuarios generara reconocimiento de la audiencia target a la hora mostrar el sitio. Por ese
motivo se seleccionaron como medios de desplazamiento para navegar el sitio objetos que

suelen ser apreciados y buscados en la web por el grupo usuario.

Sustentabilidad econdémica

- Vias alternativas para financiar la renovacion del sitio

Renovar la estructura del sitio requerira inversion en disefio y programacion. Para poder
llevarlo a cabo sera necesario generar lazos con otras instituciones que puedan incorporarse

al equipo.

Considerar y evaluar alianzas con editoriales puede a su vez ser una fuente de
contenidos ademas de financiamiento, viable a través de espacios publicitarios o patrocinio

de actividades tales como concursos, club de visitantes, maratones de lectura, etc.

Sociabilizacion

- Redes sociales para ampliar publico objetivo

El sitio debera contar con presencia al menos en Instagram, Facebook y Youtube.
Las redes sociales (RRSS) no sdlo habilitan interactividad sino que permiten generar
contenidos para audiencias que pueden funcionar como voceras de la propuesta. En este
sentido se buscara a partir de las RRSS ampliar la audiencia objetivo hacia un publico
adolescente y adulto, una dinamica similar a la que proponen las instituciones con su oferta

de actividades para toda la familia.

= Difusion en el ambito educativo

Acercar la propuesta a docentes del nivel primario puede funcionar como via de

difusién y alcance de la audiencia target. El sitio contendra informacion que los docentes
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pueden usar como recurso complementario de la ensefianza, de caracter ludico, pero a la

vez formativo, por ende es importante considerarlos como promotores de la propuesta.

En una etapa posterior de desarrollo puede pensarse en un link de acceso a
contenidos para trabajar en el aula, que sean de utilidad para acompafiar la labor docente:

actividades descargables, videos educativos, etc.
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Guiodn general para la estructura del sitio

Aspectos generales

Nombre del sitio web | Misién museos

Eslogan Un viaje a los secretos de la historia

Tematica Contenidos educativos, juegos, materiales didacticos, links a
paginas relacionadas.

Audiencia Nifios de nivel escolar primario — docentes

Estética Futurista, tecnolégica, dinamica. Visualmente un videojuego.

Tono y Lenguaje Desafiante, provocador, divertido. Lenguaje inclusivo no sexista

HTML5 — Generar un sitio responsive apto para navegar desde
todo tipo de dispositivos: notebooks, desktops, dispositivos
mobile

Programacion

Pagina de Inicio / Home

Seccién 1: Presentacion del sitio

El encabezado o ‘banner principal’ incluye los elementos necesarios para darle
identidad y personalidad a la propuesta, debe reflejar un espiritu ludico y desafiante,

despertar interés e invitar al usuario a realizar un viaje, en el que sera el protagonista.

Observaciones para el disenador

Descripcion de la pantalla

Al ingresar al sitio el usuario visualiza un
banner tipo Hero (encabezado) de
bienvenida con el nombre del sitio: Misién

Museos.

El eslogan debajo del titulo invita a realizar:

“Un viaje a los secretos de la historia”

Un viaje a los secretos de la historia

ELEGI TU DESTINO
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Realizar un banner dinamico utilizando
colores vibrantes, llamativos, que
contrasten entre si, y priorizando una

paleta fluorescente.

Aplicar animacion a las letras. Utilizar un
disefio de fuente que imprima el sentido
animado y tecnoldgico que busca el nuevo

sitio.




Acorde a la dinamica que plantea el sitio se definié un claim asociado a la
elecciéon de un destino entre los propuestos, en el que el usuario es el verdadero

protagonista.

Seccion 2: Inicio de la navegacion

Debajo del ‘hero’, o banner principal, se encuentra el primero de los espacio de
interaccion que incluye el sitio. El usuario encontrara dispuestos un set de iconos para
elegir un medio de desplazamiento. Los mismos determinan un marco posible de accion,

dado que asocian distintas actividades.

Descripcion de la pantalla Observaciones para el disenhador

Debajo del banner que encabeza y da
introduccion al sitio, los usuarios,
encontraran disponibles distintas opciones
de desplazamiento para realizar “el viaje”

virtual que elijan:

- Drone con camara y mira infra-roja,
- Zapatillas saltarinas
- Bicicleta

- Hoverboard (patineta eléctrica).

Al pasar el cursor sobre cada uno de ellos
se abrira un cuadro de texto indicativo de
sus alcances, relacionados con las

actividades que propone el link:

DRONE: *Activar vuelo de

reconocimiento®.

ZAPATILLAS SALTARINAS: *Comenzar

Entrenamiento *

HOVERBOARD: “Acceder a zona de

descargas™

Colocar los dispositivos a modo de iconos
animados de izquierda a derecha. Utilizar
colores llamativos para generar un “call to

action” (llamada a la accion).

Incorporar un mensaje de texto que

aparezca al posar el cursor sobre cada

dispositivo.
1)
“:4"\ :
—=
2) v

Activar vuelo de reconocimiento

63




BICICLETA: *Dar un paseo*

3)

.—»—J’,

Al seleccionar el vehiculo el cursor se
transforma en el dispositivo elegido y se
ubica sobre el mapa dinamico que permite

transitar la aventura.

-Tipo de actividades asociada a la selecciéon de medio de locomocion:

Descripcion de cada cursor

Observaciones para el disenador

El Drone: permite visualizar internamente
los museos, obtener informacion de sus

salas y objetos destacados.

Dado que es un dispositivo con camara se
busca generar la sensacién de vuelo
comandado por el usuario, a medida que

se eligen los objetos que propone la web.

Sobre los objetos con informacion realiza
un vuelo en suspenso y permite al usuario
cliquear para acceder a informacion

complementaria.

Los objetos que incluyen informacién
adicional tendran una tonalidad rojiza
(como si se hiciera foco con la mira laser

del Drone).
La dindmica incluira videos didacticos.

Por cada objeto se realizara un video en el

que una voz en off narrara su historia del

Incluir de cada museo un video que simule
ser el recorrido que graba la camara del

drone en su desplazamiento por el interior.
Incorporar (FX) un leve sonido de hélices.

Realizar tomas a velocidad y tomas de
zoom in 'y zoom out de los objetos mas

representativos.

Cargar los videos en un canal de youtube de

Misién museos y linkearlo a los objetos.
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objeto, mientras se observan planos detalle

por aproximacion.

Un botdn con el texto “abandonar mision”
en el angulo superior derecho de la imagen
permitira dejar la exploracién en modo

Drone.

Las zapatillas saltarinas permiten
acceder a los juegos relacionados con las

piezas de los museos.

Al seleccionar este recurso y elegir un
Museo de los dispuestos en el mapa digital
se proponen distintos juegos con los

objetos de los museos.

Las mismas permiten saltar de objeto en
objeto para acceder a cada actividad
propuesta, entre las que se incluiran
rompecabezas, completar la frase,

verdadero/falso, las 7 diferencias.

Disponer los objetos de museos en

recuadros que conformen un tablero.

Al mover el cursor con forma de Zapatillas
sobre el tablero generar un impacto visual
de presién sobre el objeto a modo de quién

salta sobre las piezas de un panel digital.

Una vez seleccionado el juego se accede

con doble clic.

La patineta eléctrica conecta con la zona
de descargas donde se incluirdn materiales
para trabajar sin conexion. Con la misma
el usuario podra desplazarse por el mapa y

al llegar al museo de interés.

Al hacer clic accedera a los contenidos

para descargar relacionados con el museo.

Entre ellos se encontraran: cuentos en pdf
con finales abiertos para que el usuario
narre el final, historias para ilustrar,
imagenes para fondos de pantalla de

dispositivos moviles, etc.

Colocar los contenidos agrupados por
tematica con iconografia que destaque que

son descargables.
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La bicicleta llevara al usuario explorador a AHORA MAS TARDE
un paseo fuera del sitio Mision Museos. Al

seleccionar esta movilidad y aproximarse a

. Incorporar al boton Ahora el link oficial de
un museo se abrira un cartel con un

: . : cada uno de los museos..
interrogante y dos opciones ¢ Listo para
dar un paseo? Con opcién para elegir:

Ahora / Mas tarde

Seccion 3: Area principal de interaccion

Esta seccion ocupara aproximadamente dos tercios del cuerpo del sitio web.
Incorpora un mapa digital que permite desplazamiento a través de coordenadas para
llegar al museo de interés. La eleccion del medio de desplazamiento deseado permitira
configurar las actividades a realizar. Sin la eleccion de ninguno de ellos se brindara

escasa informacién contextual invitando al usuario a elegir alguna de los dispositivos

propuestos
Descripcion de la pantalla Observaciones para el disenador
Una vez que el usuario selecciond un Dar forma a los cursores acorde al medio de

medio de locomocion puede interactuar en | locomocién elegido.
el mapa digital, accediendo a las . o
pa digital, El cursor flecha tradicional debe permitir que

ropuestas que brinda cada museo. En . . L
prop q aparezca exclusivamente la informacion de

no elegir ningun Il I .
caso de no eleg guno de ellos solo referencia.
visualiza la informacion de referencia al
pasar el cursor por cada una de las

instituciones.

Al seleccionar un medio de locomocion
esta seleccionando un tipo de actividad a

realizar.
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Mapa digital con los museos en su

ubicacion real.

La informacion de referencia que se
despliega al pasar por sobre cada museo
incluye: foto, nombre, y una linea breve

con la tematica.

Al aproximarse a un punto de interés
aparece la imagen del museo con la
informacion. Con doble clic sobre el
Museo y dependiendo del medio de
locomocién elegido se aplica a las
actividades asociadas a la institucion en

cuestion.

A medida que el usuario mueve el cursor
sobre el mapa se puede acceder al
contenido cargado de las distintas

instituciones.

Sobre la izquierda de la pantalla se listan
los museos disponibles: Museo de la
Caricatura, Museo del Cine, Paseo de la

historieta, Museo de Arte Moderno.

Insertar un Google map que cubra % de la
pantalla y agregar los museos. El usuario
debe poder mover las coordenadas del

mapa para desplazarse.

Colocar un icono de ubicacioén en verde en
aquellos museos que tengan actividades y

una foto del museo a color.

Museo de la Caricatura - Fundacion
Severo Vaccaro
43 4 A A

Museo de arte - Lima 1035

Aquellos que aun no tengan contenido
desarrollado en el sitio incluiran un icono
indicador del tipo “en construccion” y una

foto monocromo/sepia.

Nota: Los mismos se iran habilitando a
medida que se desarrollen nuevas

actividades relacionadas con la institucion.

Buscar que la dinamica adopte una
“sensacion” de video juego, manteniendo la
sensacion de desafio y expectativa en cada

actividad.

Seccion 4: créditos al pie del sitio

El pie de pagina (footer) contendra informacién destinada al publico adulto y los links

necesarios de acceso a RRSS y otros sitios incluidos.

Descripcion de la pantalla

Arbol de accesos a paginas adicionales

que incluye el sitio. Los créditos,

Observaciones para el disenador

Incluir los links a las paginas de contacto,

informacion para padres y docentes,
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informacién destinada a un publico adulto,
ocuparan un espacio fuera de la zona

caliente del sitio.

materiales de descarga para trabajar en el

aula.

Logos y vinculos a las redes sociales

habilitadas (Facebook, Instagram)

Utilizar los logotipos de cada red social y el
nombre del sitio web tal como sea
reconocido dentro de cada una de ellas para

linkear el acceso a cada una de ellas.

Desarrollo de una experiencia tipo

El usuario que ingrese al sitio tendra disponibles multiples recorridos. Los mismos se
encontraran pautados segun la asociacion que existe entre el medio de locomocion y su
relacion con las instituciones incluidas. A medida que se incluyan mas museos y otros

medios de locomocién se ird ampliando el mapa de contenidos.

Descripcion de la pantalla Observaciones para el disefiador

Se ingresa al sitio a través del navegador de
la computadora tipeando la direccion web.

Wwww.misionmuseos.edu.ar.

Disefar y programar el sitio para que pueda
usarse en todo tipo de dispositivos.

El usuario selecciona por ejemplo el Drone.
Al pasar el cursor sobre el mismo aparece la
leyenda: “Activar vuelo de reconocimiento”

Haciendo doble clic el cursor se transforma
en un pequefio drone animado.

Crear un FX para la transformacion del
puntero flecha en Drone y activar sonido de
hélices en movimiento.

El cursor de formato drone permite
desplazarse por el mapa que figura a
continuacion de la tira de seleccién de
medios de locomocion.

Con el drone sobre el mapa se activa un
sonido de hélices que aumenta.

68



http://www.misionmuseos.edu.ar/

Al cliquear sobre el Museo de la Caricatura
Severo Vacaro se accede a una imagen
panoramica que recorre los principales
espacios de la institucion.

Colocar imagen panoramica que permita
visualizar la sala principal y el corredor
lateral y moverse en 360°

La imagen panoramica del museo habilita a
aproximarse a las obras colgadas en sus
paredes.

Se ven cuadros colgados, algunos de ellos
con un recuadro animado para indicar que
son piezas que abren a la interaccion

Colocar dos lupas con los signos mas y
menos que permitan acercarse y alejarse
de las distintas obras.

Al aproximarse a los cuadros que tienen el
marco animado se vuelven de color rojizo y
aparece la mira laser.

Una de ellas es el dibujo de Casimiro:

Se hace clic sobre la imagen y se accede a
una pantalla emergente con el video del
personaje.

Linkear la imagen de Casimiro con el
siguiente enlace que muestra a dibujo en su
version animada:
https://www.youtube.com/watch?v=Qaflo9U
7t6M

3 YouTube ™ Buscar

Un botén con un icono de parlante indica
audio guia. Al hacer clic se activa un video
con mas detalle de las restantes salas.

Voz de pre-adolescente en off:

“Gracias por visitar el Museo de la
caricatura Severo Vacaro. Aqui se expone
la coleccion privada de Severo Vaccaro. En
estas paredes se encuentran las tapas
originales de la revista Caras y Caretas y
muchas otras obras. Animate a
descubrirlas.
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https://www.youtube.com/watch?v=Qaflo9U7t6M
https://www.youtube.com/watch?v=Qaflo9U7t6M

¢ Sabias que Caras y Caretas narr6
grandes momentos de nuestra historia a
través del humor y la satira?

Vas a encontrar hitos de nuestra historia
nacional y politica. Te invito a que los
descubras.

Ademas, en este espacio guardamos un
tesoro para grandes y chiques... un original
que Walt Disney obsequié a Severo en su
visita a nuestro pais. ¢Te animas a
encontrarlo? Si lo descubris haciendo clic
tendras un premio.

En todo momento se buscara que la permanencia en la web requiera de la

participacién activa del usuario. La multiplicida

d de contenidos hara que pueda elegir entre

actividades in site y out site (dentro y fuera del sitio).

Si bien, a diferencia de la propuesta inicial (Museos al Sur) se acentua la presencia

del Museo como institucidn, el protagonismo en

cada juego y actividad sigue siendo el de los

objetos como referentes del patrimonio museistico.
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Capitulo V: Estrategia comunicacional Misién Museos
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Comunicar el nuevo sitio

Objetivo comunicacional

Una vez concluido el desarrollo web sera necesario encarar la etapa de lanzamiento
del sitio. Al tratarse de una pagina totalmente renovada, incluyendo su dominio web es
preciso enfocarse en un plan comunicacional que permita dar a conocer el sitio
transmitiendo su esencia sin perder de vista las posibilidades que abren los nuevos

contenidos.

El objetivo que rige la estrategia comunicacional sera “Lanzar el sitio Mision Museos”,
posicionando el mismo en la mente de los usuarios como un espacio ludico y entretenido

que contribuye al aprendizaje a través del contacto con la historia de las cosas.

En términos de Vision el sitio mantiene la impronta inicial: ser un sitio web educativo
para que nifios y nifias de entre seis y doce afos, accedan al conocimiento a través del

patrimonio museistico, de forma virtual realizando actividades recreativas.

En cuanto a la Mision, la nueva propuesta hace foco en desarrollar un abanico de
contenidos digitales para que los usuarios mantengan una experiencia activa con los

Museos y su patrimonio desde la virtualidad.

Las alternativas digitales relevadas anteriormente y el nuevo enfoque que tomo la
propuesta ayudaran a establecer un posicionamiento objetivo y un punto de anclaje desde

donde comunicar.

El brief como documento de trabajo reunira la informacién necesaria para definir la

estrategia, las acciones tacticas y plan de medios.

Brief como documento para elaborar la estrategia y propuesta creativa

Producto: El sitio web Mision Museos ofrece contenidos didacticos, ludicos e informativos

del patrimonio museistico de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

Inicialmente se incluyen 5 instituciones: Museo de la Caricatura Severo Vaccaro, Museo del
Cine Pablo Ducrés Hicken, Museo de Arte Contemporaneo, Museo Histérico Nacional, y

Paseo de la Historieta.
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Objetivo: Dar a conocer el sitio web

1. Que los nifios de entre 6 y 12 afios conozcan y adopten la propuesta

2. Que los docentes lo utilicen como recurso pedagdgico-didactico

Promesa Basica: Promover aprendizajes significativos en relacién a distintas areas de

conocimiento a través del juego y el entretenimiento.

Hechos Claves: El sitio cuenta con un sitio predecesor del que ha tomado la idea original,

que utiliza los objetos del patrimonio museistico para desarrollar contenidos educativos,

acentuando el protagonismo de los objetos como herramientas de aprendizaje y diversion.

Ventaja Diferencial: EI Museo y su patrimonio, llegan a la audiencia objetivo de forma
on-line, facilitando el acceso. El museo y su patrimonio se acercan al publico objetivo

brindando una experiencia ludica.

Verdadera Razén (Reasonwhy): Generar visitas al sitio para jerarquizar el proyecto y darle

visibilidad a la propuesta.

Posicionamiento deseado: Espacio de entretenimiento y conocimiento, exploracion vy

experiencia activa.

Publico Objetivo: Nifias y nifios entre 6 y 12 afios (con posibilidad de ampliar la franja etaria
a medida que se desarrollen los contenidos). Adultos (docentes, padres, hermanos)

mediadores.

Propuesta: Alcanzar al publico objetivo buscando que docentes y adultos en contacto con el

target funcionen como promotores y guias de la exploracion y uso del sitio.

Soportes y Recursos: Pagina web, Presentacion del sitio a Docentes. Flyer digital. Triptico

para la comunidad educativa (cuerpo docente, familias). Cartilla educativa.

Medios: E-mailing para las escuelas seleccionadas. Slideshare para docentes. Redes

sociales (Facebook, Instagram). Materiales graficos: afiches, folletos.

Estrategia comunicacional Mision Museos

Para dar a conocer el sitio sera necesaria una estrategia de comunicacion persuasiva
que articule el trabajo en el aula con los objetos del sitio. Considerando que como toda
visita a un museo requiere acompafiamiento de un adulto, los docentes podran ser

participes en la invitacion al sitio, funcionando como guias u orientadores de las actividades
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que se proponen. Los docentes/adultos seran el nexo de llegada a la audiencia target, por
ende es necesario llegar a ellos con un mensaje que resuelva parte de su tarea. Por otra
parte el mensaje destinado a los nifios y las nifias apunta a desafiarlos para que se animen

a recorrer el espacio y lo encuentren divertido y entretenido.

Bajadas Tacticas

Para dar con la audiencia target se proponen las siguientes vias:

1) Llegar al colectivo docente

Sera necesario interpelar al colectivo docente como difusor y promotor del sitio,
previendo que la comunicacién alcance también al grupo familiar del target. La primera
accion tactica debera despertar el interés de los docentes por el sitio. El mismo podria
alcanzarse a través de facilitar en algun aspecto la tarea de ensefanza. La comunicacion
de la propuesta del sitio a la comunidad educativa debera hacer foco en las ventajas que
ofrece el sitio a la hora de generar aprendizajes significativos, los cuales se potencian por el
recurso ludico e interactivo que conecta elementos y sucesos histéricos a partir del juego y

la interrelacion de los diversos objetos seleccionados.

Se brindara informacién, a través de diversos medios, de cada uno de los recursos
del sitio. A su vez, podrian contemplarse dinamicas con actividades para que el docente
proponga en clase. Esta posibilidad habilita a que aquellos establecimientos donde no se
cuente con un piso tecnoldgico puedan referenciar el sitio para que luego los estudiantes lo

naveguen en sus hogares.

En una primera instancia, sobre todo, para evaluar la performance del sitio se hara
foco en las escuelas mas proximas en distancia a los museos. De esta manera, los
participantes del proyecto y otros alumnos de la facultad podran transformarse en los
embajadores de  “Misibn Museos”. ~ Esta accién habilita la posibilidad de realizar
presentaciones a los equipos docentes (presencial o virtual) dando a conocer el recurso y
distribuyendo materiales graficos soportes (afiches, folletos para distribuir en salas de
maestros y aulas, o bien difundir en formato digital). Esta primera secuencia permitira llegar

a la audiencia objetivo a través de los docentes.

Al tratarse de un proyecto que surge en el ambito de la Facultad de Ciencias
Sociales de la Universidad de Buenos Aires en el marco del programa “Compromiso Social

Universitario” la institucion académica sera un respaldo presente en la comunicacion
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acentuando y nutriendo a la propuesta de prestigio y solidez. De igual forma, el Ministerio de

Educacion sera parte del mismo aval.

2) Lograr el acceso del publico objetivo

A través del material de difusion entre los docentes se incluirdn actividades que
requieran ingresar al sitio. De esta manera los estudiantes podran conocerlo a través del
trabajo en el aula. Se proponen materiales de comunicacién, como sefaladores y pulseras

de merchandising.

3) Circular la propuesta en medios on line

El uso de redes sociales permitird canalizar la invitacidén al sitio e incluir historias y
posteos acerca de su contenido. El uso de redes sociales trasciende al publico adulto, con

lo cual también sera una forma de llegar a la audiencia target.

Para ello sera necesario generar la pagina/perfil Misién Museos en Facebook, Twitter
e Instagram. Dichas plataformas permiten seleccionar perfiles de audiencia acorde a las
caracteristicas de target definidas y de esta manera utilizar canales de contacto gratuitos, o

bien, de bajo costo, si existiera presupuesto para invertir en una pauta publicitaria.

Un newsletter digital mensual destinado a docentes y directivos permitira
actualizaciones y divulgacion de contenidos sugeridos para trabajar con los alumnos segun

las fechas destacadas del calendario escolar.

Bajada creativa

Se prevee elaborar mensajes bajo una misma idea creativa que tenga como inspiracion
“Emprender el viaje” que llevara a los “Secretos de la historia”. El mismo sera adaptado

segun los grupos target a impactar.

* Mensaje destinado a la comunidad adulta: principalmente docente, pero también a

padres, tutores, hermanos mayores.

jPase, abonos y boletos! Saquen su pasaje.
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El mensaje para atraer a la audiencia adulta es practicamente una “pieza de museo”
en si mismo. El “grito” de los guardas de tren del siglo pasado -en estos tiempos de Sistema
Unico de Boleto Electronico, SUBE- genera un guifio temporal, y contribuye a situar al

receptor en un espacio que acentua un “viaje” al pasado.

Apelando a la emotividad que pueden generan los recuerdos de la nifiez se buscara que los
adultos tomen el rol de acompafar al publico objetivo en el descubrimiento de la plataforma.
Si bien el sitio busca que los usuarios no requieran asistencia ni acompafiamiento los

adultos seran los encargados de invitar y acompafar en el ingreso al sitio.

En el ambito aulico los docentes pueden invitar a los nifios a jugar libremente y luego
compartir la experiencia de cada uno. También pueden elegir un recorrido y realizar
actividades guiadas. Siempre desde una impronta en la que el docente/adulto es el que

decide hasta donde involucrarse.

Tono de la comunicacion: Cercano, inclusivo, emotivo y divertido.

Intencién: Dar a conocer el sitio y que el mismo se transforme en un recurso didactico.

% Mensaje destinado a la audiencia Target

. ) Vola en Drone.
I «;zﬁt‘yj

\

.—-—:J’.

De esta manera interpelamos al publico objetivo a que directamente se aboque a la
accion. Seleccionar el Drone y empezar el recorrido virtual que ofrece la herramienta a

través de videos y contenidos textuales y visuales.

Tono de la comunicacion: Desafiante, motivadora.

Intencién: Ludica, de entretenimiento.
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Plan de medios primer trimestre.

Para incentivar y motivar el acceso al sitio sera indispensable contar con un plan de

medios que permita monitorear en el tiempo la aceptacion de la propuesta.

Un plan trimestral permitira construir la audiencia en forma sistematica.

Mes | Mes Il Mes Il
Audiencia = Presentaciondela | = Newsletter = Encuesta en
Publico Adulto propuesta en mensual (primera RRSS para
colegios. edicién) evaluar el
Docentes, moti- , . . .
( = Carteleria = Slide share con funcionamiento.
vadores, ] )
= Cartilla Educativa recursos y
abanderados de
= Relevamiento de actividades
la propuesta)
mails = RRSS
Audiencia = Actividades dentro | = Concurso = Encuesta a través
Objetivo del aula = Merchandising de Formulario en
Pablico Infantil | *  V1de0 el sitio para
Presentacion del generar
(Nifios y ninias de sitio. actualizacion de
nivel escolar . .
o * Merchandising contenidos.
primario de 6-12
arnos)

Es fundamental que el relanzamiento sea acompafado de un plan comunicacional
que permita dar a conocer y posicionar la propuesta en la mente de los usuarios target. El
mismo puede modificarse en la medida que se analice la performance del sitio en relaciéon a
la visita de nuevos usuarios, cantidad de visitas unicas, cantidad de paginas vistas por

usuarios, y todas las evaluaciones que brindan las herramientas analiticas de sitios webs.
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Epilogo
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Consideraciones finales

Mision Museos buscéd mantener la impronta original de Museos al Sur basada en la
jerarquizacién y protagonismo de los objetos de los museos, al igual que la intencion
educativa llevada a cabo a través de recursos ludicos. Sin embargo, se acentud la
presencia de los Museos como instituciones promotoras del cuidado y preservaciéon de los
objetos, entendiendo que era necesario brindar un marco de referencia y conocimiento mas

amplio en relacion a los objetos seleccionados.

La evaluacion de la performance y rendimiento del sitio original permitio orientar la
nueva produccién considerando de base la necesidad de que el sitio alcanzara una mayor
visibilidad, para ser realmente una opcién accesible a los usuarios. A su vez, la asociacion
del nombre con el contenido buscé articular el objetivo ludico con la tematica, sintetizando el

caracter de la propuesta en un nuevo nombre: Misién Museos.

La consulta realizada a la audiencia orientd los contenidos hacia aspectos valorados
por el target objetivo. Se incorporaron objetos de entretenimiento preciados por el grupo
etario para que las actividades educativas a incluir despierten interés; y se considero la
opinion de los encuestados en el desarrollo creativo de la propuesta. Profundizar con
entrevistas a docentes al momento de avanzar en la etapa de contenidos didacticos sera

una instancia imprescindible que no se realizé en este trabajo.

El redisefio del sitio plasmado en el guién propuesto no considero limitantes técnicas
ni presupuestarias, lo cual, implica la necesidad de avalar con un equipo de especialistas los
alcances en base a recursos de tiempo y presupuesto. Al ser un trabajo individual puede

verse enriquecido por la puesta en discusion grupal y el desarrollo colaborativo.

Se considera fundamental que al momento de lanzamiento de la propuesta tenga el
respaldo de un plan comunicacional que lo haga accesible y visible para la audiencia
objetivo. Siendo el publico adulto el mediador es necesario que encuentre atractivo en la

propuesta y la perciba como un recurso que brinda una solucién educativa.

La posibilidad de sumar medios de comunicacién que habiliten feedback, como son
las redes sociales, servira para enriquecer la propuesta e incluso recabar la informacién

necesaria para actualizar y desarrollar contenidos a lo largo del tiempo.

El trabajo hasta aqui buscé ser una via de desarrollo de la propuesta inicial, con la
posibilidad de ser una contribucion a proyectos futuros en el marco de los programas de

extensién universitaria; los cuales brindan formacion continua a alumnos y graduados.
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Anexos
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Anexo 1 - Museos al Sur. Pantallas Principales

<< volver <
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MUSEOS PROTAGONISTAS

Ea NG EQUIFD MUESTROTRABAJD  MUSEDS PAOTAGOMISTAS  CONTACTD
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ak sur
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Anexo 2 - Museo Severo Vaccaro Imagenes
<< volver <
Fachada — Lima 1035 CABA
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Visita realizada a las instalaciones:

Tapas originales exhibidas en su sala principal
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Fasciculos de la Revista Rico Tipo exhibidos en vitrinas

Anexo 3 — Museo del Cine Pablo Ducrés Hicken
<< volver <
Fachada Agustin R. Caffarena 51 CABA

Contenido de su Canal de Youtube
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3 YouTube

v HIOS 5

> 2] 19 025/ 4131

Sucesos Argentinos

Anexo 4 - Integrantes de la Red de Museos UBA

<< volver <

Museo Arqueolégico Doctor Eduardo Casanova y Museo de Sitio Pucara

Facultad de Filosofia y Letras

Museo de Ciencia y Técnica

Facultad de Ingenieria

Museo de Farmacobotanica "Juan A. Dominguez"

Facultad de Farmacia y Bioquimica

Museo de Historia de la Medicina y de la Cirugia "Vicente Anibal Risolia"
Facultad de Medicina

Museo de Anatomia del Instituto J.J. Naén
Facultad de Medicina

Museo de Matematica - MateUBA

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales

Museo de Mineralogia "Dra. E. Mértola”

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales (Departamento de Geologia)

Museo de Patologia
Facultad de Medicina

Museo de Farmacia "Dra. Rosa D'Alessio de Carnavale Bonino"

Facultad de Farmacia y Bioquimica

Museo de la Deuda Externa

Facultad de Ciencias Econémicas

Museo de la Psicologia Experimental Argentina "Horacio Pifiero”

Facultad de Psicologia

Museo Etnografico "Juan B. Ambrosetti”

Facultad de Filosofia y Letras

85


http://www.uba.ar/contenido/162
http://www.uba.ar/contenido/163
http://www.uba.ar/contenido/164
http://www.uba.ar/contenido/165
http://www.uba.ar/contenido/451
http://www.uba.ar/contenido/166
http://www.uba.ar/contenido/167
http://www.uba.ar/contenido/168
http://www.uba.ar/contenido/169
http://www.uba.ar/contenido/170
http://www.uba.ar/contenido/171
http://www.uba.ar/contenido/172

- Museo Houssay de Historia de la Ciencia y la Tecnologia
Facultad de Medicina

- Museo y Archivo Historico

Facultad de Derecho

- Museo y Centro de Estudios Histéricos Profesor Dr Orestes W. Siutti

Facultad de Odontologia

- Museo Universitario de Maquinaria Agricola Ing. agr. Mario C. Tourn - MUAMAG
Facultad de Agronomia

Anexo 5 - Resultado de Busqueda Museos UBA

<< volver <
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Anexo 6 — Evaluacion de la URL

<< volver <

86
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URL de la pagina

http://museos.sociales.uba.ar/

CORRECCIONES RECOMENDADAS

it Evita las enormes cargas Utiles en la red

i Guarda las imagenes en formatos de dltima generacion
i1 Elimina los recursos que bloquean el procesamiento

i Muestra elementes estaticos con una pelitica de caché
eficiente

Velocidad de la pagina CALIFICACION

2.6 segundos Lento

i"i Asegurate de que el texto permanezca visible durante la
carga de la fuente del sitio web

it Reduce el tiempo de ejecucion de JavaScript
i Ajusta las imagenes al tamafio adecuado

i Pospone los recursas CSS no utilizades

Anexo 7 - Cuestionario: Encuesta On-Line a través de Google Forms

<< volver <

dato de contacto.

Hola. Estoy disefiando un sitio web para chiques. Si tenés
enfre 8 y 12 aflos me podés ayudar contestando el
cuestionario. Si sos mas grande me ayudas compartiendo el
link a chiques de esa edad.

La informacién serd tenida en cuenta para un trabajo universitario. La misma es anénima, no reguiere registro de
ningudn tipo, ni brindar datos personales. Los resultados se usaran con fines educativos. Mo se pide ningun

Antes de contestar solicitd autorizacion a un mayor para que verifigue la informacian gue recibis v brindas.

M. Belén Goenzalez (Prof. de Cs. de la Comunicacion UBA)
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Edad *

| 7 omenos.

| 10
| 11
| 12

13 o mas.

1) Un juego on-line te propone las siquientes actividades ;Cudl elegis? *
| Una aventura a la historia de las cosas.
Una misién a los tesoros del museo
LIna expedicion a las curiosidades de la ciudad

| Un viaje a los secretos de la historia
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2} jCuiles de los siguientes objetos usarias para levar o cobe lo actividod elegida en La prequnto anterior? Selecciona
3 objetos posibles.

Patines Rollers

Drone con camara

Zapatillas saltarinas
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Patineta Hover

Monopatin

=~
\

3 ;Jugarias en un tu casa con una web educativa propuesta por fus maestros o profesores de lo escuela? '

Si

No

iPor queé sio por qué NO? 3

Texto de respuesta largo

4) Pora realizar actividodes on-Line: ;Gué preferis? g

Descargar una App (aplicacion en el celular)

Utilizar un sitio web

Huchas gracias por participar.

Siempre que recibas mensajes o links de personas que no conocés informa a un mayor. Munca brindes informacién peraonal sin
estar acompanado por tus padres o mayor a carge.
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Anexo 8 — Resultados totales de la encuesta

<< volver <

20 respuestas E

Edad

20 respusstas

2 (10 %}

10 {50 %)

1) Un juegeo on-line te propone las siguientes actividades ;Cual elegis?

20 respusstas

Unz aventura 2 |a historia de las 5 [25 %)

COSES.

Una misicn 3 los tesoros del 5 [25 %)

museo

Una expedicién a las

curiosidades dela . o

Unvizje a los secretos de |3
histaria
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2) ;Cuales de los siguientes objetos usarias para llevar a cabo la actividad elegida en la
pregunta anterior? Selecciona 3 objetos posibles.

20 respuestas

FPatnes Rollers
Drone con camara

Bicicletz 12 (B0 %)

Zapatilas saltarinas 3 (15 %)
Cohete
Patneta Hover 10 (50 %)

Maonopatin

3 ;Jugarias en un tu casa con una web educativa propuesta por tus maestros o profesores u
dels escuela?

20 respuestas

si 1575 %)

Mo 5 (25 %)
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i Por gué Si o por qué NO?
20 respusestas
Si porgue siempre me parecen divertidas ezas actividades Y aparte asi aprendo
Porgue me gustaria.
Porgue aprendo
Por gue es aburrido
¥q es aburrido
Porgue no suelen ser de mi interes
Por gué me serviria para estudiar
Prefiero jugar otros jusgos afuera del colegio

xg me obligan

4) Fara realizar actividades on-line: ;Que preferis?

20 respuestas

Descargar una App (aplicacion

—19 (B5 %
enalcal . { )

Ltilizar un sitio web 1 (5 %)

Muchas gracias por participar.

Anexo 9 — Imagenes de Referencia

<< volver <

- Drone
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