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Préologo

LARISA KEJVAL!

Desde 2021 la carrera de Ciencias de la Comunicacién de
la Universidad de Buenos Aires organiza la Semana de Gra-
duades, un tiempo destinado a que graduadas y graduados
regresen a la Facultad de Ciencias Sociales con el fin de
compartir sus trayectorias profesionales con estudiantes y a
tejer redes entre si. Desde entonces, afo tras afio, se repite
el mismo panel de cierre: “Llegamos donde no te imaginés”.
El nombre nos encanta. Quizas sea porque logra sintetizar
la inflexién que caracteriza a quienes estudiamos Comuni-
cacién: muchas y muchos comenzamos a estudiar con dos o
tres horizontes profesionales en la imaginacion. Periodistas
y realizadores de medios de comunicacién quizas sean las
figuras candnicas de ese imaginario. Poco a poco, mientras
comprendemos la comunicacién como una dimension de
lo social omnipresente en todos los ambitos y en todas las
escalas, un mundo se nos abre bajo los pies. Y entonces,
llegamos desde nuestro quehacer académico y profesional
a los lugares que nunca habiamos imaginado. jAlli estamos,
entonces, comunicadoras y comunicadores en los museos!
Desde hace largo rato nos hicimos un lugar en estas antiguas
instituciones para acompafar sus procesos de transforma-
cién y para urdir estrategias, en didlogo con otras discipli-
nas, que potencien su capacidad educativa y democraticen
su acceso.

En el libro que aqui presentamos, Mariana Landau
recupera, en un trabajo de edicién que entreteje multiples

1 Directora de la carrera de Ciencias de la Comunicacién de la Facultad de
Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires. Buenos Aires, Argen-
tina.
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10 e Los museos en la ensefanza del nivel superior

voces, las experiencias y perspectivas de intervencion de
comunicadoras y comunicadores en los museos. Lo hace a
partir de los especificos aportes que se realizan desde las
tecnologias educativas y con foco en un conjunto de institu-
ciones del sur de la Ciudad de Buenos Aires. De este modo,
al tiempo que se visibiliza y jerarquiza la dimensién comu-
nicativa de los museos, se sistematiza un extenso recorrido
académico y profesional. Esto resulta de suma relevancia
para continuar, potenciar y multiplicar las experiencias de
articulacién entre la museologia, la educacién y la comu-
nicacién.

Por ultimo, el libro logra poner de relieve una dimen-
sion estratégica de la universidad publica, no siempre lo
suficientemente valorada en el sistema de acreditacién cien-
tifico universitario: el rol social y territorial de la universi-
dad en su capacidad de generar articulaciones estratégicas,
de mutuos aportes, entre organizaciones sociales, organis-
mos publicos y educacidn superior. Hay, en las paginas que
siguen, multiples aprendizajes de la potencia que emerge
cuando el trabajo en las aulas se entreteje estratégicamente
con los proyectos que pugnan por democratizar la cultura,
el conocimiento y la educacién.

Ojala este libro sea un motivo que inspire nuevas tra-
yectorias profesionales. Pues es mucho ya el recorrido de
comunicadoras y comunicadores en los museos. Pues es
mucho, también, el recorrido que nos queda por crear.

teseopress.com



Introduccién'

La relacidn entre los museos y las instituciones educativas
tiene una larga historia que se sitda en el contexto de las
sociedades modernas. Uno de los ejes de esta articulacién
es la busqueda del acercamiento al conocimiento cientifico
por parte de las nuevas generaciones. En este sentido, aun-
que no tnicas, muchas de las acciones desplegadas tuvieron
al nivel primario del sistema educativo como principal des-
tinatario (Garcia, 2014).

Ya a mediados del siglo XX, museos e instituciones
educativas atraviesan una importante reformulacién de sus
funciones, buscando formas mas participativas de interven-
cién y poniendo en un lugar mas destacado a los destinata-
rios de sus acciones: publicos y estudiantes.

Tanto la museologia social, y posteriormente, la nueva
museologia para el caso de los museos, como la escuela
nueva y demas corrientes de alternativa pedagdgica, cons-
tituyeron un movimiento de interpelacién a los designios
decimonédnicos de estas instituciones sociales destinadas
al estudio, proteccién y transmisién de la cultura y de la
ciencia.

En ese escenario de redefinicién, de apertura hacia
nuevos publicos, de ampliaciéon de la cobertura a través de
la expansién de los afnos de escolaridad y de la creacion
de nuevos museos y de la reformulacién de sus funciones,
entre otros muchos aspectos y sucesos que atravesaron a
estas instituciones durante el siglo XX, un nuevo desafio se
hizo presente con la llegada de la pandemia del COVID-19.

1 Este libro cuenta con el financiamiento del Proyecto UBACyT
20020220100239BA. Précticas educativas de tipo académico en
el nivel superior. Aproximaciones socio-semiéticas y socio-materiales.
RESCS-2023-1384-E-UBA-REC. Directora: Mariana Landau.
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12 e Los museos en la ensefanza del nivel superior

Ambas instituciones, que habian estado tan vinculadas a
los edificios no solo como espacio que alberga su actividad,
sino como elemento sustancial de su identidad (Landau,
2009), se ven obligadas a cerrar sus puertas y a desarrollar
sus actividades a través de otros medios, fundamentalmente
a través de la virtualidad.

Este libro empieza en ese lugar, con las alternativas y
las decisiones de docentes y equipos vinculados a educacién
de los museos ubicados en la Ciudad Auténoma de Bue-
nos Aires con el aislamiento social preventivo y obligatorio
(ASPO). Mas especificamente, este libro se relaciona con un
proyecto educativo que se desarrolla en la materia Tecno-
logias Educativas de la carrera de Ciencias de la Comunica-
cién de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad
de Buenos Aires (UBA). Este proyecto se llama “Museos
al Sur™.

“Museos al Sur” surge hace aproximadamente diez afios
con la intencién de generar un espacio de articulacién en
torno a propuestas educativas entre la carrera de Ciencias
de la Comunicacién y los museos lindantes a la Facultad
de Ciencias Sociales (UBA). Ese proceso de trabajo invo-
lucré hasta el momento a siete museos de caracteristicas
muy diferentes situados en la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires: Museo del Cine “Pablo Ducrés Hicken”, Museo de la
Caricatura “Severo Vaccaro”, Museo de Arte Moderno de
Buenos Aires, Museo de la Historia del Traje (MHT), Com-
plejo Histérico Cultural “Manzana de las Luces” (CHCML),
Museo Kosice y el Museo de Arte Latinoamericano (MAL-
BA).

Se trata de museos publicos y privados; de gestion
nacional y municipal; correspondientes a distintos campos
de saber: histéricos, de arte, vinculados a los medios de
comunicacion, etc. Esta diversidad de disciplinas se vincula
con que actualmente los museos estan buscando acercarse a

2 http://museos.sociales.uba.ar/
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un nuevo publico, los universitarios que no corresponden a
su disciplina.

Histéricamente, el piblico universitario mantenia vin-
culacién con los museos de su propio campo de saber: los
estudiantes de historia con los museos histdricos, los de
antropologia con los museos de etnografia, los paleontélo-
gos con los museos de paleontologia. En la actualidad, y es
lo que repiten muchos museos, un objeto o una exhibicién
puede ser apropiada, comprendida y/o visitada por publi-
cos de otros campos de saber, distintos de los de la propia
disciplina.

En ese marco, desde Tecnologias Educativas, propusi-
mos la elaboracién de materiales educativos que se consti-
tuyan como una produccion de trabajo pre-profesional para
los estudiantes y como un insumo a ser utilizado por par-
te de los museos. Esta actividad de ensefnanza, y extension
universitaria, se desarrolla en paralelo a la produccién de
investigacion, la direccién de tesis y tesinas y la organiza-
cién de eventos de divulgacién académica, entre otros.

Este libro condensa esta propuesta educativa, vigente
hoy en dia, a través de un enfoque coral. Cada uno de
los actores involucrados (docentes, equipos de los museos,
estudiantes y extensionistas) contaron y analizaron desde
su perspectiva la accidn desarrollada, los obstaculos y los
desafios que se les presentaron para llevar a cabo la ini-
ciativa.

La primera parte estd compuesta por una reflexion res-
pecto de las formas de estudiar e intervenir en la relacion
entre museos e instituciones educativas. El primer capitulo
comprende el fendmeno de la relacién entre los museos y
las universidades desde la perspectiva de la mediatizaciéon y
enmarca la propuesta de “Museos al Sur”.

Luego se presenta un apartado destinado a la descrip-
cién de las propuestas didacticas. Para ello, se opta por traer
la primera consigna de trabajo destinada a los estudiantes
en contexto de pandemia, en el capitulo 2: “El punto de par-
tida... MME-3019. Un siglo después... museos y escuelas
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14 e Los museos en la ensefanza del nivel superior

en articulacién”. Esta consigna se vale de la ciencia ficcion
para pensar un nuevo escenario educativo. Con base en esta
propuesta inicial, en el capitulo 3, Mariana Lopresti y Paula
Morello presentan las experiencias desarrolladas en torno a
las narrativas transmedia y, en el capitulo 4, Anamy Otero y
Karem Canale hacen lo propio desde la gamificacion.

La segunda parte estdi compuesta por los aportes de
algunos de los museos con los que se trabajé desde “Museos
al Sur” a partir de la pandemia ocasionada por el COVID-19
(2020): el Museo de la Historia del Traje (MHT), el Comple-
jo Histérico Cultural “Manzana de las Luces” (CHCML) y
el Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires (MAL-
BA) y el Museo Kosice. El orden en la presentacion de los
capitulos responde a la secuencia de incorporacién de los
museos al proyecto.

El capitulo 5, “Laboratorio de Experiencias Educati-
vas en el Museo del Traje” estd a cargo de Victoria Salias
(directora) y Karina Solano (coordinadora de relaciones
interinstitucionales) del MHT. En este apartado se narra la
experiencia de intervencién y los temas seleccionados para
el desarrollo del proyecto y se reflexiona acerca de la con-
figuracidon de un nuevo tipo de publico para este museo: el
nivel universitario, de un campo de conocimiento distinto
del propio museo.

El capitulo 6, “Recuperacion del lugar de los estudian-
tes de la Universidad de Buenos Aires en el CHCML a
partir del patrimonio afectivo e intangible” conjuga pasado
y presente de la Universidad de Buenos Aires en el solar
de “la Manzana”. Sus autores Gustavo Blazquez (director) y
Florencia Terzano (coordinadora de educacion) se valen del
concepto de junta de temporalidades para entramar los dis-
tintos proyectos que finalizan plasmados en los materiales
educativos producidos por los estudiantes de Tecnologias
Educativas (catedra Landau de FSOC-UBA).

El capitulo 7, “Procesos y semillas: una vinculacién
entre museo y universidad” cuenta con la pluma de Max
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Pérez Fallik del MALBA y del Museo Kosice, quien describe
el modo en que el arte, los museos y las universidades se
articulan y materializan sus intervenciones en dos institu-
ciones museisticas de caracteristicas diferentes.

La tercera parte estd constituida por la propuesta de
aprendizaje en Tecnologias Educativas. El capitulo 8, a car-
go de Eliana Tchorbadjian, analiza la propuesta de produc-
cién de las bitacoras de los estudiantes y abre a la escritura
de estudiantes y extensionistas. El capitulo 9, a cargo de
Juan Manual Encabo, entrama la propuesta de trabajo con
su biografia, mientras que en el capitulo 10, Emily Miranda
Corbalan hace lo propio con su trayectoria educativa en la
carrera de Ciencias de la Comunicacién. Por tltimo, el capi-
tulo 11, a cargo de Paula Franco, comunica la apropiacién
de la propuesta y su transferencia a su practica docente en
la pandemia.

Esta descripcién constituye una invitacién a utilizar y
compartir el libro a través del itinerario de lectura que eli-
ja el lector y/o la lectora. Se puede hacer un recorrido de
principio a fin o elegir comenzar por alguna de las partes.
En todos los casos se trata de una convocatoria a explorar
el material, a reflexionar con él y a utilizar lo pertinente en
cada una de las practicas educativas, con el fin de enriquecer
las propuestas que hoy en dia se desarrollan en los sistemas
educativos.

Bibliografia

Di Nucci, S. (2010). “La nueva museologia, madre del nuevo
museo”. En Reflexion Académica en Disefio y Comuni-
caciéon N.© XIII (Diana Divasto coord.). Buenos Aires:
Facultad de Disefio y Comunicaciéon — Universidad de
Palermo

Garcia, S. V. (2014). “Lecciones ‘objetivadas’ y museos
escolares en la Argentina del centenario”. En Revista
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Museologia #s Interdisciplinaridade 3; 5; 6; pp. 75-93.
Universidad de Brasilia.

Landau, M. (2009) “El punto de vista en la construccién
del relato histdrico: sitios web y escuela publica en la
Ciudad de Buenos Aires”. En: Pini, M. (comp.) Discur-
so y educacion: herramientas para un andlisis critico, pp.
289-303. UNSAM Edita: San Martin.
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“Museos al Sur”™

Andlisis de un caso contempordneo
en la educacion superior desde la perspectiva
de la mediatizacion

MARIANA LANDAU?

Introduccion

A partir de la pandemia ocasionada por el COVID-19 se
produjo una reformulacién de las practicas educativas en la
universidad. El cierre masivo de los edificios y la virtuali-
zacion forzada, constituyen un punto de quiebre de debates
que ya venian desarrollindose y que encontraron en ese
escenario un momento de concrecién sin vuelta atras. Estas
discusiones incluyen una serie de temas atin vigentes como
el acceso universal, las competencias docentes, las formas
de participacion e involucramiento de los estudiantes, las
modalidades de organizacion de las practicas de ensefian-
za a través de plataformas y aplicaciones (Maggio, 2018;
Castaneda, Vinoles, Concannon, Pedersen, Al-Hmiedat &
Lobato, 2022), entre otras.

1 Agradezco la lectura atenta y los comentarios enriquecedores de mi colega
Maria Elena Bitonte.

2 Universidad de Buenos Aires. Facultad de Ciencias Sociales. Carrera de
Ciencias de la Comunicacion. Tecnologias Educativas (Landau). Buenos
Aires, Argentina.
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20 e Los museos en la enseianza del nivel superior

Luego de la pandemia, muchos de estos temas con-
tindan vigentes. En algunas ocasiones las discusiones, los
estudios y las propuestas de intervencién han abordado
una nueva escala. Sin embargo, la digitalizacién como la
mera incorporacién de dispositivos y aplicaciones en las
préacticas educativas constituye ain una sombra que opaca
gran parte de los debates que este nivel educativo requiere
(Sharpe, Bennett & Varga-Atkins, 2022). La disyuntiva vir-
tualidad/presencialidad establece una nueva variante en las
discusiones sobre el lugar de los medios de comunicacién y
las tecnologias en el sistema educativo. Las potencialidades
de las tecnologias emergen nuevamente como una fuerza
causal que tiene impacto en las audiencias, en este caso, en
los estudiantes.

Este trabajo busca aportar al debate sobre las nuevas
formas de articulacion de los medios de comunicacién y las
tecnologias en el nivel superior, y en particular, en la uni-
versidad®. Para ello, analizaremos una propuesta de inter-
vencién en museos en el campo de la Tecnologia Educativa
desde la perspectiva de la mediatizaciéon. Entendemos que a
través de algunos conceptos de este enfoque podemos com-
prender las nuevas interacciones y formas de circulacion
del sentido, ya no centrados en los efectos de los medios,
sino en las transformaciones a largo plazo.

De este modo, situarnos desde la mediatizaciéon nos
permite comprender las transformaciones contemporaneas
que involucran a los medios, pero que no se refieren exclusi-
vamente a ellos. Entendemos que, poniendo especial énfasis
en los cambios estructurales y, muiidos de estas conceptua-
lizaciones, es posible dotar de una mirada que trascienda los

3 Este trabajo esta centrado en la ensenianza en la universidad y no en el siste-
ma educativo en su conjunto. Dado que las ldgicas que rigen a la educacion
superior y a los niveles obligatorios (dltimo tramo del nivel inicial, primaria
y secundaria) son disimiles, es necesario atender a sus particularidades por
separado.
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Los museos en la ensefianza del nivel superior o 21

pares de opuestos virtual/presencial; sincrénico/asincréni-
co y presencial/no presencial.

Para ello, en primer lugar, se presentan algunas premi-
sas que implican posicionarse en el campo de la mediati-
zacidn. Se recupera el concepto de circulacién como anali-
zador de las transformaciones desarrolladas en el contexto
de la pandemia y pospandemia. Una dimension significati-
va de este abordaje es el de la posicién en la que se sitian
los estudiantes desde el disefio de la actividad. En segundo
lugar, se aborda la descripcién de un caso mediatizado de
ensefianza en el nivel superior en pandemia. Se retoma el
concepto de “caso mediatizado” (Fausto Neto, 2020) para
comprender algunas de las reconversiones contemporaneas
en las formas de presencia en la educacién superior. Por
ultimo, se esbozan una serie de conclusiones que a modo de
cierre permiten la apertura de nuevos interrogantes.

Mediatizacion e instituciones educativas

Desde hace varios anos, las sociedades contemporaneas
estan atravesando un proceso de mediatizacion intensificada
(Hjarvard, 2014) o hipermediatizacion (Verén, 1997) en refe-
rencia a su caracter global. Este proceso no se restringe a la
accidon de los medios en la formacion de la opinidn publica,
sino que atraviesa a gran parte de las instituciones, ya que
interviene en las representaciones mentales, en las acciones
y en las formas de relacién de los individuos. No solo en la
esfera publica sino en la privada también.

En otras palabras, la mediatizacion atiende al creciente
involucramiento de los medios de comunicacién en la vida
social, no como un elemento externo que invade las institu-
ciones y las organizaciones sociales, sino como un elemento
co-constitutivo de las estructuras y de las formas de inter-
accidn sociales y culturales. Por ejemplo, la produccion de
materiales impresos, como un libro, un diario en papel o
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22 e Los museos en la enseianza del nivel superior

una revista, no podria pensarse sin la digitalizacién, quiza
no en términos de producto final, pero si en su proceso
de produccién. Esta digitalizacién no solo interviene en la
eficacia de ciertos procesos, sino en los tiempos, los acto-
res involucrados, los espacios de produccién, entre otros
aspectos.

Para comprender el fenémeno de la relacién entre
las instituciones y la mediatizacidn, es importante recupe-
rar algunas especificaciones, tan como las desarrolla Verén
(1997) que parte de la definicién de medio de comunicacién
como “un dispositivo tecnoldgico de produccion-reproduc-
cién de mensajes asociado a determinadas condiciones de
produccidén y a determinadas modalidades (o practicas) de
recepcién de dichos mensajes” (p. 4). Esta definicién permi-
te comprender las transformaciones en un contexto social
especifico y vinculadas con los usos sociales.

En este sentido, la mediatizacién constituye, por un
lado, una teoria macro desde la cual se abordan los cam-
bios en la cultura y la sociedad en relacién con los medios
de comunicacién; y por otro, un abordaje situado de los
ambitos, en funcién de las circunstancias histdricas y socia-
les especificas. Por lo tanto, las teorizaciones de dominios
especificos pueden ser consideradas, retomando la con-
ceptualizacién de Merton, como teorias de mediano alcance
(Hjarvard, 2016).

Estas teorias son las que permiten un abordaje empiri-
co de las transformaciones sociales y culturales de la que los
medios son co-productores. En este sentido, posibilitan un
corrimiento de las miradas lineales desde las caracteristicas
de los medios hacia los procesos sociales, destacando las
particularidades locales de las formas de articulacion de las
instituciones.

En este punto, sin embargo, es necesario destacar que
en el campo de los estudios sobre la mediatizacidn existen
divergencias sobre los procesos histéricos a los que remite
esta teoria. El elemento mas sobresaliente de estas diferen-
cias es la referencia al periodo histérico que abarca. Aunque
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Los museos en la ensefianza del nivel superior e 23

también pueden observarse discrepancias en torno al lugar
de los medios de comunicacidn, a los procesos de adopcién
y a las teorias interpeladas para describir los fendémenos,
entre otros aspectos.

Por un lado, desde la perspectiva semio-antropoldgica
(Verén, 2014), la mediatizacion es una caracteristica inma-
nente de la especie humana relativa a la capacidad de
semiosis. Mas alla de las particularidades de cada momento
histérico, esta capacidad atravesé el devenir de las socie-
dades desde sus origenes. En este sentido, la mediatizacién
constituye un proceso de exteriorizacién de un proceso
mental bajo la forma de un instrumento material. Retoman-
do la perspectiva peirceana, especifica que este proceso tie-
ne una triple consecuencia: “la autonomia de los emisores
y receptores de los signos materializados”; “las alteraciones
de las escalas espaciales y temporales”, y “la narrativa justi-
ficada [constituye] su terceridad [que] es el cuerpo de nor-
mas sociales que definen las formas de acceso a los signos
ya auténomos y persistentes”. En esta perspectiva es posi-
ble reconocer diferentes hitos histdricos (escritura, impren-
ta, Internet, entre otros) que marcan la disponibilidad de
un dispositivo técnico-comunicacional que es adoptado y
apropiado de modos diversos, que se estabiliza en un lugar
y tiempo determinado y, por lo tanto, se institucionaliza.

Por otro lado, en la perspectiva nérdica (Hjarvard,
2016), la mediatizacion se restringe a la alta modernidad, ya
que se encuentra enlazada a otros procesos como la urbani-
zacion, la globalizacién y la individualizacién, entre otros.
Asimismo, este enfoque entiende que no todas las situacio-
nes de insercién de medios son instancias de mediatizacion.

En el marco del debate sobre las periodizaciones, Car-
16n (2019) propone introducir la nocién de lo contem-
poraneo para comprender las transformaciones sociales
actuales. Tomado del campo del Arte, lo contemporaneo se
vincula con un nuevo régimen de historicidad: el presen-
tismo. Segun el autor, més alla de que Internet tiene una
fuerte marca en el presentismo actual, otros procesos no
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menos importantes como la crisis de la modernidad y la
emergencia de nuevos enunciadores en los espacios publi-
cos (enunciadores individuales, profesionales y amateurs)
fueron sustantivos para la aparicion de este nuevo régimen
de historicidad. Es decir, mas alla de que el acceso a los
dispositivos y fundamentalmente a la conectividad no es
universal, todos estamos en condiciones de ser enunciado-
res mediaticos, ya que se vislumbra un pasaje de la situa-
cién de reconocimiento a la de produccion. Este fendmeno
gener6 profundas transformaciones, en reconocimiento, en
la posibilidad de elegir y en la iniciativa de los receptores.

Mas alla de las diferencias en cuanto a la magnitud se podria
pensar que, en la historia de la mediatizacién semejante
situacion no es nueva. Salvo que la libertad de eleccién y de
iniciativa no han sido nunca, en reconocimiento, tan grandes
y que los receptores tienen en sus manos, por primera vez, los
dispositivos técnicos para ejercitarlas. (Verén, 2013, p. 287)

Sobre el objeto de estudio

El estudio de la mediatizaciéon no necesariamente implica
estudiar el funcionamiento de un medio de comunicacién.
Se pueden estudiar los medios como también otros domi-
nios sociales. Este abordaje atane a las transformaciones
reciprocas tanto de los medios como de otros ambitos de la
sociedad. Estos cambios pueden entenderse analiticamente
como transformaciones de una configuracién o régimen
interinstitucional a otro (Hjarvard, 2016). Sin embargo,
cabe aclarar que, en la actualidad, al menos en las sociedades
occidentales, es dificil encontrar algin ambito que no esté
atravesado por el uso de los medios.

Durante mucho tiempo las instituciones y los edifi-
cios funcionaron como un par ordenado. Con la pandemia
y la masiva virtualizacion, estos dos conceptos quedaron
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desagregados. Las instituciones son herramientas de crea-
cién de significado, orientaciones normativas y guiones
mentales para la accién, pero no implican pautas cerradas
que determinen la creacién de significado ni la actuacién
de los individuos. La mediatizacién conlleva la formulacion
de nuevas formas de interaccidon, de relaciones sociales e
incluye la institucionalizacién de nuevos patrones de comu-
nicaciéon mediada (Hjarvard, 2014).

Para analizar las transformaciones en los patrones de
interaccién y las relaciones entre los actores vamos a dete-
nernos en un dominio especifico: la universidad. A partir del
abordaje de un caso mediatizado relativo a la ensenanza de
la Tecnologia Educativa, nos proponemos extraer algunas
categorias que aporten a la reflexion sobre las transforma-
ciones que estan desarrollandose en la educacién superior.

Para ello nos resulta relevante retomar la distincién
entre caso medidtico y caso mediatizado (Fausto Neto, 2020).
En los trabajos de Hjarvard (2016b), las diferencias se esta-
blecen entre la mediacién y la mediatizacién. Sin embargo,
nos parece mas pertinente utilizar la diferenciacién media-
tico/mediatizado por las resonancias conceptuales de la
mediacién con otras teorias (ver Barbero, 1991 [1987]). Esta
distincién nos permite mostrar no solo lugares diferencia-
dos de los medios en la educacidn, sino abordajes meto-
dolégicos disimiles que permiten comprender el fendmeno
de la mediatizacién mas alla de la incidencia de un medio
especifico.

Caso mediatico

El caso mediatico refiere a la incidencia de los medios de
comunicaciéon masiva y a su capacidad en la produccién
enunciativa de los acontecimientos. El lugar otorgado a
los acontecimientos esta ligado directamente a la actuacion
de los mass media. En este sentido, la potencialidad de la
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circulacién queda subsumida a una relacién lineal de los
medios hacia las audiencias (Fausto Neto, 2020).

Los problemas del sistema educativo son tema recu-
rrente en los medios de comunicacién. Fundamentalmente,
en la prensa escrita se puede acceder a distintas posiciones,
miradas y generalmente criticas sobre lo que ocurre en las
aulas de los niveles obligatorios como del nivel superior de
educacion.

Por supuesto, no todo lo que sucede en el sistema edu-
cativo, aparece en los medios. Hay temas especificos, como
los paros docentes, la calidad y la evaluacién de los aprendi-
zajes que se transforman en articulos y programas televisi-
vos. También los hechos de violencia en las escuelas suelen
tener un lugar privilegiado en los medios. Hay areas deter-
minadas del curriculum como la alfabetizacién y en menor
medida, la matemaética, que tienen mayor espacio que otras
como las artes visuales, la educacién fisica o las Ciencias
Naturales, por mencionar solo algunas. No todos los temas
o problemas de la politica del sistema educativo entran en
la agenda de los medios. Solo ciertos temas o cuestiones son
retomados por los distintos medios de comunicacién (Osz-
lak y O’Donell, 1981).

Los medios de comunicacién social tienen una impor-
tante capacidad para poner en agenda estas cuestiones. Esto
es un caso mediatico, un tema que entra en la agenda, a
partir de un hecho, el lanzamiento de una politica, los resul-
tados de una evaluaciéon nacional o provincial. Un ejemplo
reciente de caso mediatico es el de la reforma del sistema
de acreditacion en la educacién secundaria. Luego de un
intenso debate en los medios de comunicacidn, el proyecto
no fue implementado.*

4 Retiran el proyecto que pone fin a la repitencia en los secundarios bonae-
renses (09 de febrero de 2023). En El DiarioAR. https://www.eldiarioar.com/
sociedad/retiran-proyecto-pone-repitencia-secundarios-bonaeren-
ses_1_9940616.html
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Para comprender el lugar, los circuitos y las formas de
articulaciéon proponemos el siguiente esquema.

Esquema 1. Esquema de circulacion de caso mediatico en educacion

medios de

sistema

educativo

&
Y

Fuente: Elaboracién propia.

Se trata de la construccién de un acontecimiento. No
de un invento a una ficcién de la realidad, sino de la pro-
duccién de la realidad social como experiencia colectiva
(Verdn, 1987 [1981]). Estas textualizaciones que se generan
en los medios de comunicacién instalan debates en la socie-
dad en su conjunto y, en muchos casos, son retomadas por
la politica. Los ministerios de educacién dedican espacios y
oficinas a leer las noticias de los medios de comunicacién y
en algunos casos emiten comunicados

Las politicas TIC han tenido un lugar destacado en los
medios, ya sea a través de los actos de entrega de dispo-
sitivos, las disputas entre los partidos sobre su relevancia,
aspectos a jerarquizar y formas de implementacién. En un
trabajo anterior se analizé el lugar de la prensa escrita en lo
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referido a las politicas TIC de Argentina y Uruguay, Conec-
tar Igualdad y Plan Ceibal (Landau, 2019). En estos textos
se estudid los mensajes de los medios en lo referido a la
articulacidn, texto escrito e imagen.

Sin embargo, que las cuestiones de la politica ingresen
en la agenda en los medios no es la tinica forma de articula-
cién. El caso mediatizado constituye una segunda modali-
dad de articulacién. Para abordar esta modalidad se ilustra-
ra a través de un caso de trabajo de la materia Tecnologias
Educativas (Landau, FSOC-UBA).

Caso mediatizado: “Museos al Sur”

En el escenario contemporianeo, muchos de los aconte-
cimientos educativos traspasan los limites del sistema de
medios. Estos acontecimientos estan atravesados por nue-
vas légicas de producciéon y por nuevas temporalidades. La
performance ya no esta centralizada en la actividad de los
medios masivos de comunicacion, sino en la circulacion.

De acuerdo con los efectos de estos nuevos desplazamientos
los procesos circulatorios generan sentidos apartados de la
naturaleza centralizadora de los medios e ingresan en nue-
vos circuitos de produccién de naturaleza no secuencial. Una
nueva maquinaria enunciativa los teje y una de las conse-
cuencias de esta nueva actividad es la transformacioén. (Fausto
Neto, 2020, p. 16)

El caso mediatizado que voy a abordar es de la pro-
puesta de ensenanza de Tecnologias Educativas (Landau,
FSOC-UBA), durante y después de la pandemia ocasiona-
da por el COVID-19, a través de su proyecto de extension

universitaria “Museos al Sur”.>

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

teseopress.com


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

Los museos en la ensefianza del nivel superior o 29

Mas alla de la estrecha relacion entre Tecnologia Edu-
cativa con el campo de los medios de comunicacién y con
las ciencias de la comunicacién, en general, es probable
que algunos de los aspectos trabajados pueden ser relevan-
tes para comprender las transformaciones en la ensefianza
universitaria en general.

Este caso refiere al trabajo que desde hace casi una déca-
da la catedra Landau de Tecnologias Educativas (FSOC-
UBA) viene realizando tanto en sus lineas de docencia,
investigacion y extensién universitaria en el desarrollo de
nexos con los museos adyacentes a la Facultad. La inten-
cién de esta linea de trabajo es crear puentes con el nuevo
entorno en el que se aloja el edificio de la FSOC-UBA,
que se habia trasladado de Barrio Norte (Comuna 2, zona
norte) al barrio de Constitucién (Comuna 1, al limite con la
comuna 4) de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

Existe una marcada diferencia en términos econémicos
entre la zona norte, centro y sur de la Ciudad (Direccién
General de Estadisticas y Censos de la Ciudad Auténoma
de Buenos Aires, 2022). Esta asimetria se acentud ain mas
con la pandemia del COVID-19. Este fue el diagndstico
inicial del proyecto de intervencién. Con el tiempo, a esta
fuerte presencia de poblaciéon y hogares pobres, se sumd
otra categoria que fue la heterogeneidad. Las diferencias
no solo referian al poder adquisitivo de la poblacién, sino
también a los museos de la zona. Museos publicos y priva-
dos; dependientes de la Direccién Nacional de Museos del
Ministerio de Cultura de la Nacién y de la Direccién Gene-
ral de Museos de la Ciudad Auténoma de Buenos; museos
grandes y chicos; museos abiertos y cerrados; museos con
recursos y sin ellos; museos frecuentados por turistas y
museos frecuentados solo por publico local; por mencionar
algunas de las desigualdades y disimilitudes de los museos
de la zona sur.

La propuesta original de la iniciativa fue generar
materiales educativos desde la perspectiva de los visitan-
tes, integrando el patrimonio de las colecciones y de las
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exposiciones de al menos dos museos de la Ciudad. En ese
marco, se produjeron algunos avances como el desarrollo
de actividades que fueron alojadas en un minisitio especifi-
co®. Sin embargo, en algunos casos, se planteaba la primacia
de la experiencia presencial, el problema de los derechos de
autor de algunas de las obras exhibidas, como también difi-
cultades propias vinculadas con los recursos en términos
de costos, de las aplicaciones tecnoldgicas y de los tiempos
requeridos para emprender esa tarea.

Con la pandemia y el cierre de los edificios, tanto de
las universidades como de los museos, el escenario cambia
dréasticamente. Los medios de comunicacién aparecen como
inevitables. Las universidades se lanzan a la digitalizacién de
sus practicas en un escenario que fue catalogado en sus inicios
como ensefianza remota de emergencia, que basicamente referia a
la utilizacién de los recursos disponibles sin pretender diseniar
las propuestas educativas bajo los estindares complejos que
implican la ensenanza online.

Por su parte, los museos cierran sus puertas y los publicos
ya no pueden ingresar a sus edificios. Algunos museos simple-
mente cierran esperando que las condiciones cambien. Muchos
otros comienzan a producir recursos para ser difundidos en las
redes sociales, fundamentalmente Instagram (Solano, 2022).

Estas formas de estar en las redes sociales no solo impli-
caron una digitalizacién de una exposicion o de objetos de la
coleccién. Imbuidos desde hace décadas en los horizontes de la
Nueva museologia (Di Nucci, 2010), en muchos casos, el lugar
del publico ha sido reformulado. Un ejemplo, que se propagd
por las redes (ver Jenkins, Ford y Green (2015 [2013]) para
las discusiones entre los conceptos de viralizacién y propaga-
cién) y que llegé a los medios masivos de comunicacién, fue
el del Museo Getty de Los Angeles’. En este caso, las personas

6 http://museos.sociales.uba.ar/juegos1/

7 Para citar solo un ejemplo: Un museo estadounidense lanz4 el desafio de recrear
una obra de arte en el hogar (02 de abril de 2020). En Ambi-
to. https://www.ambito.com/arte/un-museo-estadounidense-lanzo-el-desafio-
recrear-una-obra-el-hogar-n5092988
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se fotografian y ponen en circulacién imagenes que imitan y
recrean a las pinturas del Museo Getty. Esta iniciativa no se
tratd de unaidea espontanea, sino que se inserté en el marco del
diseno de la propuesta museistica del museo durante la pande-
mia (Potts, 2020).

En este contexto, la vinculacién de la materia Tecnologias
Educativas (Landau) con los museos se increment6 exponen-
cialmente. Dada la extenuante busqueda de publicos que esta-
ban realizando los museos, les propusimos una experiencia de
co-diseno pedagdgico. En un primer momento, el trabajo se
desarroll6 con el Museo de Arte Moderno de Buenos Aires (“el
moderno”)y el Museo Histérico del Traje (MHT). Estos museos
se incorporaban guiando la produccién de los estudiantes en
conjunto con el equipo docente de la catedra. El espacio de
encuentro estaba constituido por el entorno virtual de interac-
cién asincrénica Moodle, ala que solo podian acceder docentes
y estudiantes matriculados en la materia Tecnologias Educa-
tivas (FSOC-UBA) y por las plataformas de videoconferencia
Zoom o Meet que posibilitan la interaccién sincrénica entre
todos los participantes de la experiencia educativa. También se
utilizaron redes sociales, aunque en mucha menor medida.

La experiencia desarrollada recuperaba los saberes adqui-
ridos en trabajos anteriores de colaboracién con el Museo del
Cine “Pablo Ducrés Hicken”y el Museo de la Caricatura “Seve-
ro Vaccaro” y fue un incentivo para la actividad que se esta
desarrollando en la actualidad con el Complejo Histérico Cul-
tural “Manzana de las Luces”, el Museo Kosice y el Museo de
Arte Latinoamericano (MALBA). La proximidad fisica, que era
un elemento central del proyecto original, quedé desdibujada
después de la pandemia y fue reemplazada por la experiencia de
lainteraccién.

En un comienzo, las propuestas de extension, docencia e
investigacion iban por carriles separados. El equipo de exten-
sidén desarrollaba los materiales para el mini-sitio a través de
ejes de navegacion definidos por el propio equipo: a jugar, a
escribir, a pasear y a votar. Alli se articulaban objetos de distintos
museos en torno a juegos y actividades para nifos y nifas. El
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modelo que atravesaba a este tipo de acciones era el divulgati-
vo (Serna Alcantara, 2007). Este modelo establece una relaciéon
asimétrica entre la universidad y la poblacién destinataria de su
oferta. Se trata de un esquema broadcasting en el que la Univer-
sidad se configura como emisor y la poblacién destino como
destinatarios del mensaje. Diversas razones fueron las produje-
ron la discontinuidad de esta modalidad de intervencion, pero
la mas sustantiva fue la falta de institucionalizacion de la fun-
cién de extension. Esta ausencia implica la escasez de espacio,
derecursosy de acreditacidon y de direccionalidad institucional.
Mas alla de ser una de las funciones clave de la universidad, la
extension universitaria es la que cuenta con menor prestigio y
solidez institucional.

En forma paralela, los estudiantes de Tecnologias Educa-
tivas diseilaban materiales educativos basandose en la visita a
un museo. Los estudiantes hacian la visita, pedian permiso para
hacer el video y con base en los conceptos trabajados en el aula
de Tecnologias Educativas (Landau) desarrollaban sus conteni-
dos que se alojaban en el canal de YouTube de “Museos al Sur”.
Esta actividad consideraba la gramatica de los youtubers para
recomendar visitas a los museos préximos a la Facultad®. El
producto realizado es publicado con nombre y apellido de los
estudiantes en el minisitio de “Museos al Sur” y es distribuido
a través de las redes de este proyecto en las diferentes platafor-
mas: Twitter, Instagram y Facebook. Asimismo, los “prosumi-
dores” ponen en circulaciéon en sus redes sus propios productos.
En palabras de Jenkins (2009) “If it doesn’t spread, it’s dead™.

Con la preponderancia del enfoque transmedia (Scolari,
2013)y de las aplicaciones que permiten desarrollar contenido
educativo multiplataforma, los productos disenados por los/

8 Museos al Sur FSOC UBA. [@museosalsurfsocuba2740] (02 de mayo de 2019a).
Estudiantubers - Museo del Humor - Aventurando 1 [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=90ddG-IRcHs, Museos al Sur FSOC UBA
[@museosalsurfsocuba2740] (02 de mayo de 2019b). Estudiantubers Fundacion
Proa [Video). Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=54UPnifFbhs, entre
otros.

9 “Sinoseexpande, estimuerto”.
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as estudiantes fueron migrando a Genially. En este entorno,
audio, video, enlaces pueden ser incluidos a través de distintos
recorridos, diseniados a través de plantillas, que permiten el
desarrollo de propuestas expositivas, lddicas, lineas de tiempo,
entre otras'.

Para comprender las formas de circulacion del caso media-
tizado que estamos analizando, se propone el esquema N.© 2
que permite visualizar las diferencias con el modelo del caso
medidtico. En el centro se encuentra el conjunto Universidad,
involucra a docentes y estudiantes, mas los museos que se con-
figuran como co-enunciadores de los mensajes construidos, los
materiales educativos.

Esquema 2. Esquema de circulacién de caso mediatizado “Museos al Sur”

Universidad

¥

Contenido
educativo

¢ 3 %

Fuente: Elaboracién propia.

10 Para una descripcion mas detallada de las producciones ver capitulo 2 y 3 de este
libro.
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Podriamos afirmar que se trata de un modelo de exten-
sion universitaria de Netcasting (Fernandez, 2018) en el que
la universidad y los museos son nodos de una red social mas
amplia que se articula en torno a un ensamblaje particular,
en este caso la produccién de contenidos educativos.

En este marco, los estudiantes articulan de un modo
particular el reconocimiento de los saberes del campo con
la produccién de materiales. Estos productos no son la mera
aplicacién de un conjunto de saberes establecidos. Muy por
el contrario, el permanente movimiento de los escenarios
mediatizados y la continua produccién de conocimiento
implican un didlogo entre la lectura, la escucha, la interac-
cién y la produccién.

No se trata de una nueva oposicidn binaria del paso de
la escucha al diseno; de pasivo a activo, de recibir a disefar,
etc. Por el contrario, el nuevo escenario requiere una refor-
mulacién de las actividades propias del reconocimiento:
escucha atenta, toma de apuntes, jerarquizacion y vinculacion del
nuevo conocimiento con el anterior, etc. con las tareas propias
del diseno: definicion del problema, interaccion con los pares,
disefio del producto, etc.

En este proceso se visualizan los saberes adquiridos en
la materia, en la Carrera y en la propia trayectoria personal
y profesional. En funcién de ello, los estudiantes deben rea-
lizar un analisis meta que evalde la pertinencia de su articu-
lacién en cada caso y el diseno de un objeto que responda a
las gramaticas de produccién del campo de conocimiento.

En este punto, las plantillas de las aplicaciones como
Genially o Emaze, como también las reglas de algunos géne-
ros discursivos como los youtubers, brindan el andamiaje
necesario para desde alli poder producir un nuevo objeto
que entre en circulacién en el aula para desde alli partir
alared.
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A modo de cierre

“Museos al Sur”, la propuesta de ensefianza, investigacién
y extension universitaria de Tecnologias Educativas (Lan-
dau, FSOC-UBA) de articulacidon con museos situados en la
Ciudad Auténoma de Buenos Aires, a través de la realiza-
cién educativa, se narra en el contexto de un nuevo debate,
que tiene mas preguntas que certezas y que se refiere a la
inteligencia artificial generativa y su utilizacién como ins-
trumento de evaluacién en la educacién superior.

En este escenario de cambio permanente, de reformu-
lacién de propuestas, de produccién incesante de conoci-
miento y de nuevos desafios pedagdgicos y politicos, se
destaca la emergencia de nuevos enunciadores colectivos
que no se corresponden con las demarcaciones y las moda-
lidades de las instituciones de la modernidad.

En la mixtura de museos y universidad como enuncia-
dores pedagdgicos, las plataformas mediaticas adquieren el
lugar ocupado por los edificios en la modernidad de arti-
culacién e hibridacién de formas de circulacién de sentido
que interpelan a actores sociales e institucionales. También
son el lugar donde finalmente se alojan los contenidos edu-
cativos desarrollados por los estudiantes.

Los museos encuentran en la universidad un nuevo
publico, no solo el de su propia disciplina, y generan pro-
puestas educativas destinadas a tal fin. Por su parte, las
universidades rebasan las paredes de las aulas para co-
construir, y no solo transferir, conocimiento con otros
actores de la sociedad.

Los estudios de la mediatizacién permiten considerar
estas nuevas formas de circulaciéon no ya desde la presencia
o ausencia de los medios de comunicacidn, sino desde las
transformaciones que a largo plazo estan atravesando a las
distintas esferas de la sociedad, como por ejemplo, la com-
plejidad del lugar del estudiante que describimos el que a
las actividades de reconocimiento (siempre activo, porque
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si no, no hay aprendizaje) se le suman las de analista y pro-
ductor de nuevas mediatizaciones.
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El punto de partida... MME-3019"

Un siglo después... museos y escuelas
en articulacién

MARIANA LANDAU, ANA OTERO, PAULA MORELLO, 5
ELIANA TCHORBADJIAN, MARIANA LOPRESTI Y KAREM CANALE

Afio 3019 Pasé casi un siglo desde aquella pandemia del
2020 que impact6 en el mundo y derivd en consecuencias
inesperadas en la poblacién como cientos de miles de muer-
tes, aislamiento social, clases virtuales, teletrabajo, visitas
remotas, crisis econdémica, problemas familiares y psicold-
gicos, entre otros.

Desde la unidad de disefio y desarrollo “Museos edu-
cativos” del Estado libertario intergalactico, destinada a
potenciar el trabajo pedagdgico de las instituciones museis-
ticas, deciden poner en marcha la Misién Museos Educativos
(MME-3019) con el objetivo de organizar una exposicion
de contenidos educativos creados durante la pandemia del
COVID-19 en aquel 2020. Esta iniciativa surge a partir de
una serie de archivos, hasta ahora inéditos, que contienen

1 Consigna enviada a los y las estudiantes en el inicio del primer cuatrimestre
en pandemia.

2 Equipo docente de Tecnologias Educativas (Landau). Universidad de Bue-
nos Aires. Facultad de Ciencias Sociales. Carrera de Ciencias de la Comuni-
cacion. Buenos Aires, Argentina.
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imagenes digitales de objetos y visitas guiadas a museos de
ese momento.

Este material es parte de los hallazgos del equipo de
comunicadores y tecndélogos educativos destinado a la revi-
sién, organizacién y archivo de los documentos encontra-
dos en Google, con posterioridad a su estatizacién por ser
declarada servicio esencial de interés humano y no humano.

Ustedes fueron destinados a recuperar los conteni-
dos producidos en Expoldctica2436, un lugar que pareceria
haberse llamado AMBA, Argentina, Republica Maradonia-
na o similar. Los investigadores aparentemente no han lle-
gado a un acuerdo al respecto atin. MME-3019 se desarro-
llara en grupos de trabajo. Para ello, el dia 9/2 ustedes, los
convocados para integrar el plantel de investigadores que
formaran parte de esta experiencia tinica de recuperacién y
puesta en valor del patrimonio y las propuestas educativas
de los museos en aquella época, tienen que registrarse para
organizarse y llevar adelante la misién.

Para la inscripciéon de los equipos TecnEd MME-3019
tienen disponible la Planilla de Organizacién MME-3019.
Alli, deben indicar el nombre del conformado y la Salaxia
que sera su campo de accion. Las que hasta ahora han sido
detectadas y ratificadas como existentes son:

+ Dibujantes anénimos. Museo de la Caricatura
+ Trajeados al ataque. Museo de la Historia del Traje
* Modernos artistas. Museo Moderno

Dibujantes anénimos

En este caso los registros son escasos. Parece ser, no tene-
mos confirmacién clara de la informacién, que el Museo
de la Caricatura “Severo Vaccaro” se habria anticipado a
la pandemia y habria cerrado sus puertas unos anos antes.
Algunos dicen que la rivalidad entre FSOC y la UADE, por
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su proximidad geogréfica, habria sido la causa principal del
ocaso del edificio. Otros, sin embargo, consideran que esta
version es solo una fake news desarrollada por trolls.

Mas alla de estos supuestos, lo que sabemos a ciencia
cierta es que se trata de un museo privado, pequefio, que
entre otras joyas de su coleccién, cuenta con la prime-
ra caricatura disponible en el pais, la coleccién completa
original de las tapas de Caras y Caretas y el reconocido
Mickey Mouse vestido de gaucho que Walt Disney le regalé
a Severo Vaccaro en su viaje a la Argentina. Aqui también
contamos con una serie de rumores que en ese viaje Walt se
habria inspirado en los ciervos del sur para su film Bambi
y en la Republica de los Nifnos para Disneylandia. La repu-
blica Maradoniana da para todo. En fin... Lo que tenemos
como registro en este caso es una copia de gran parte de
estas tapas de revistas y algunos catalogos en papel.

La intencién de la Unidad de Disefio Educativo Interga-
lactico, en este caso, es desarrollar un contenido educativo
digital para la ensefianza de la Comunicacién para el ciclo
orientado de la escuela eecundaria utilizando el patrimonio
del museo.

Trajeados al ataque

Este caso se trata de un museo pequeno ubicado en la zona
sur del AMBA que durante la pandemia logrd incremen-
tar exponencialmente la cantidad de visitas virtuales a su
espacio. Este museo de la Historia del Traje da cuenta del
momento en que la gente usaba ropa de tela, si, si, tela, se
imaginan, no como en la actualidad que disenamos nuestros
atuendos nosotros mismos, los imprimimos en la impresora
3Dy listo.

Afortunadamente, gracias a los tltimos desarrollos de
la inteligencia artificial, vamos a contar con la presencia de
dos hologramas del museo que nos van a ir guiando por
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la tarea a desarrollar: Mayra y Karina. Mientras que Mayra
integraba la comunidad museoldgica, Karina era una efeso-
quense’ nata.

Ya tenemos cita con estos hologramas y otros mas para
contarnos por qué el traje puede ser un objeto museable. La
intencién en este caso es disefiar un contenido educativo
digital destinado a la formacién docente (inicial o continua)
que centre al traje como objeto histérico y como prisma a
partir del cual comprender las distintas realidades sociales.

Modernos artistas

Se trata de un museo muy importante del Area Metropo-
litana de Buenos Aires (AMBA) que antes del COVID-19
recibia publico de todo el planeta tierra, durante la pan-
demia multiplicd sus visitantes virtuales y en la actualidad
continta recibiendo concurrencia de toda la galaxia.

Aqui también, como en el caso anterior, contamos con
la ayuda de dos hologramas que nos irdn acompanando a lo
largo del trabajo. Se trata de dos artistas que integraban el
area de Educacion desde hace mas de un siglo, afortunada-
mente se mantienen muy bien.

El desafio en este caso es disefiar un contenido educati-
vo digital para la muestra “Sueno sélido” de Nicanor Araoz
que ademas de virtual, en la actualidad, puede visitarse en
forma presencial.

A la brevedad tendremos contacto con los hologramas de
cada Salaxia. Se les ird informando a los grupos cuindo
estaran disponibles para que inicien el didlogo con ellos.

Una vez que hayan elegido cuél sera su Salaxia, tendran
que disenar y acordar aspectos vinculados al desempeno y
trabajo del grupo de investigacién que conforman: ratificar

3 Nombre coloquial atribuido a estudiante y/o graduado/a de la Facultad de
Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires.
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o renovar el nombre del equipo, armar logo e identidad
(avatar). Cada grupo organizaré los roles que asumiran sus
integrantes con las respectivas tareas, que tendran que ir
alternando en las distintas actividades y acciones a desarro-
llar durante la Misién.

Esta Mision se realizara hasta el 9/3,y se espera que al
finalizar la misma cada grupo de investigadores presente un
material diddctico digital basado en el patrimonio museistico para
la Salaxia o instituciones de nivel Secundario o Superior.

Ahora si, ya estan listos para comenzar el viaje hacia las
Salaxias (museos) y participar de la MME-3019, destinada a
rescatar sus colecciones y experiencias, contribuir con ellas
a través de sus producciones y recuperar parte de la historia
de la humanidad.

¢:Cémo avanzara la investigacion y las acciones
en cada Salaxia?

Una vez iniciada la MME-2030, el 9/2, recibiran instrucciones e
informacién de diferentes instituciones. Por un lado, cada mar-
tes, Tecnologias Educativas les va a ir brindando asesoramiento
en el marco de un curso virtual en el que deberan desarrollar
distintas actividades. Por otro lado, Museos (a través del referen-
te de cada Salaxia-institucion) les va a ir ofreciendo materiales
y datos sobre objetos, espacios y las distintas exposiciones de
su Salaxia. A su vez, tendran que atravesar satisfactoriamente la
retroalimentacion del grupo de pares (disenadores abocados a
otras Salaxias) que en distintas oportunidades leeran sus traba-
josyles haran devoluciones.

Para iniciar el intercambio con la institucion Museos, cada
grupo de investigacion deberé contactar con el referente de la
Salaxia elegida (cuyos datos de geolocalizacién también recibi-
ran oportunamente). Esos referentes son los que resguardan en
sumemoria y en sus espacios (fisicos y/o virtuales) el patrimo-
nio que aiin se conserva o que es posible rastrear.
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Para la produccion final del material diddctico digital, cada
grupo de investigacion elegira un objeto, temas, contenidos del
Museo y presentard una propuesta de un material educativo
con tecnologias educativas.

iEstan todos invitadosa MME-3019!
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Museos y transmedia: relatos
de estudiantes en épocas de pandemia

MARIANA LOPRESTI Y PAULA MORELLO'

Introduccion

La relacidn entre arte y literatura no es nueva. Varios artis-
tas plasticos llevaron a sus bastidores, cuentos y poemas de
grandes escritores. La experiencia al revés quizas es menos
frecuente, pero también existe. De hecho, hace algunos anos
el Museo Nacional de Bellas Artes y la Biblioteca Nacio-
nal Mariano Moreno? invitaron a hombres y mujeres de
letras a ponerles epigrafes alargados a las esculturas, pin-
turas, fotografias y grabados de artistas europeos y argen-
tinos. Ricardo Piglia, al recibir el Premio Iberoamericano
de Letras’, aseguraba que todos somos de alguna manera

1 Universidad de Buenos Aires. Facultad de Ciencias Sociales. Carrera de
Ciencias de la Comunicacion. Tecnologias Educativas (Landau). Buenos
Aires, Argentina.

2 La muestra se exhibi6 entre los meses de febrero y marzo de 2015 en el
Museo Nacional de Bellas Artes de la Ciudad de Buenos Aires, bajo el titulo
“La seduccidn fatal”. Reunié 65 obras entre pinturas, esculturas, grabados,
fotografias e impresos de artistas europeos y argentinos del siglo XIX, sobre
tematicas vinculadas al erotismo, el desnudo, el voyeurismo y la seduccién.
Todas presentadas con epigrafes de sala redactados por escritores. Ezquiaga,
M. (13 de febrero de 2015). La obra de arte como disparador de la crea-
cion literaria. En Télam Digital. https://www.telam.com.ar/notas/201502/
95033-la-obra-de-arte-como-disparador-de-la-creacion-literaria.html

3 Piglia, Ricardo. (2007). El arte de narrar. En Revista Universum, 22(1), pp.
343-348. http://tinyurl.com/mvk37wku
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sujetos narradores, todos somos capaces de narrar historias
y a través de esas narraciones también vamos construyen-
do nuestra realidad. Somos lo que contamos y porque nos
contamos, somos.

Es justamente la potencialidad del cruce entre arte y
literatura la que inspird y enmarca la experiencia pedagdgi-
ca que presentamos en este capitulo. Para ello, analizamos
el trabajo final para la materia Tecnologias Educativas (Lan-
dau) en el curso de verano de 2021: la elaboraciéon de un
Material Didactico Digital (MDD) para el nivel Secundario
o Superior a partir de una muestra u objetos del Museo de
Arte Moderno de Buenos Aires y del Museo de la Historia
del Traje, utilizando como estrategia didactica la narrativa
transmedia (transmedia storytelling) (Scolari, Lugo Rodriguez
y Masanet, 2019).

Se entiende al material didactico que las y los estu-
diantes desarrollan como un disefio particular, realizado en
un contexto determinado con la finalidad de ensenar algo
a alguien (Landau, 2006). Esta caracterizacion los diferen-
cia de los materiales educativos tradicionales, los cuales no
son producidos con intencién pedagdgica (por ejemplo, son
realizados para la industria cultural) pero luego se incorpo-
ran al ambito escolar para acompanar, ampliar o motivar
en la clase (Landau, Otero, Morello, Lopresti, Tchorbadjian,
Bordefiuk y Canale, 2021)*. En este sentido, se comparte
el abordaje de las autoras y los autores que sefalan que la
inclusién de tecnologias en las escuelas y en las propuestas
pedagdgicas no garantizan per se mejoras en los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Guerrero y Kalman, 2011).

Desde esa concepcidn, y definiendo a las estrategias de
ensenanza como las “decisiones didacticas que toman las y
los docentes y disenadores didacticos” (Anijovich y Mora,

4 Landau, M,; Otero, A,; Morello, P.; Lopresti, M.; Tchorbadjian, E.; Borde-
fiuk, A.; Canale, K. (2021). Guia para realizar materiales diddcticos abiertos.
Documento de catedra N.o 2. Tecnologias educativas (Landau). Carrera de
Ciencias de la Comunicacién. FSOC-UBA.
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2009; Landau et al., 2021), se propuso a las y los estudiantes
que a la hora de planificar la incorporacién de tecnologias
digitales consideraran la pertinencia (0 no) de desarrollar
una propuesta transmedia para presentar y abordar tanto la
muestra u objetos del museo como el contenido curricular
del nivel secundario elegido para trabajar. La riqueza de esa
estrategia, al igual que la de gamificacion, que fue otra de las
propuestas en la cursada®, se sustenta en la potenciacién y
expansion del storytelling, es decir, en la posibilidad y capa-
cidad para contar algo. Un relato que oficia de organizador,
en este caso del material didactico.

Para orientar este trabajo de anélisis, la hipétesis que
planteamos es que la narrativa transmedia, al ser incorpo-
rada como estrategia didactica en una propuesta educativa,
tenderia a acotar su trama de ficciéon por la necesidad de
ajustarse a contenidos curriculares especificos. No obstan-
te, esa condicion no implicaria la imposibilidad de ficcio-
nalizar dado que, en definitiva, lo que distingue y caracte-
riza a toda produccién transmedia es su potencial en tanto
“maquina de contar’, la cual puede ser o no real siempre y
cuando resulte verosimil (Scolari, 2013).

Algunas consideraciones acerca de la narrativa
transmedia

Antes de pensar en la narrativa transmedia en funcién de
una propuesta educativa y, a fin de observar todas las adap-
taciones e incorporaciones necesarias de acuerdo a la mis-
ma, es importante tener presente que esta manera y modo
de contar no es propia ni original del ambito de la educa-
cidn, sino que fue en la industria cultural donde el transme-
dia -en tanto adjetivo- tuvo su surgimiento. El término fue
acufiado por Henry Jenkins (2003) al analizar y describir el

5 Ver capitulo 4.
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contexto actual como de efectiva e inevitable convergencia
entre los diversos medios disponibles (antiguos o tradicio-
nales y los mas nuevos, e incluso los incipientes). Una con-
vergencia que implica el permanente flujo e intercambio
de contenidos a través de distintos canales y plataformas
(Jenkins, 2008). Esta idea rompe con el modelo broadcasting
(Scolari, 2008), ya que no hay un sentido tnico, sino que
este se vuelve multidireccional, promoviendo la colabora-
cién de consumidoras y consumidores como sujetos gene-
radores de relatos (continuando historias, fragmentandolas,
reversionandolas o creando otras nuevas), en contacto con
otras y otros e, incluso, conformando comunidades.

Esas caracteristicas y condiciones de la narrativa trans-
media hacen que se la pueda definir también como un modo
y espacio en el que las historias son contadas a partir de la
participacién tanto de quienes las relatan como de quienes
la reciben, intercambiando esos roles en una interaccién de
co-creacion. Se supera asi la diada productor-consumidor
que histéricamente primé en la relacién de los distintos
actores en torno a la circulacién de los productos y consu-
mos culturales, y cobra protagonismo entonces el término
de prosumidor, que alude la persona usuaria que es, a su
vez, sujeto productor (Scolari, 2008; 2013).

En ese sentido, incorporada al ambito educativo (ade-
mas del marketing), la narrativa transmedia presenta una de
sus principales potencialidades: “las estrategias transmedia
constituyen interesantes posibilidades de interpelar a las y
los estudiantes (y a las comunidades educativas en general),
promoviendo su participaciéon y produccién e invitandolas
a asumir un rol activo” (Landau et al., 2021, p. 13).

A su vez, desarrollado con propésitos y objetivos edu-
cativos, este sistema de narrar invita y promueve el desarro-
llo de diversas capacidades y habilidades, algunas propias
de la construccion de discursos y textos, y otras ligadas a la
articulacién y puesta en juego de distintos saberes.

Especificamente, para que una narracion sea transme-
dia tiene que partir de una historia original, expandirse en
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multiples plataformas y medios (desde una carta de papel
hasta una plataforma digital), construir mundos (realidades,
escenarios, climas), generar una sensacién inmersiva, inter-
pelar a las subjetividades y crecer con las producciones de
quienes la leen, escuchan, miran y participan en ella.

En lo que respecta a la experiencia de la propuesta
de la catedra, una vez elegida la narrativa transmedia para
realizar el material, el desafio siguiente para las y los estu-
diantes fue plasmar en ese sistema narrativo los contenidos,
de diversa procedencia y ambitos, pedidos a trabajar en ese
producto. Es decir, resolver, articular (segtin defini6 una de
las estudiantes) “el Tridente”: contenido (del disefio curri-
cular), museo, herramienta (aplicaciéon o programa para
realizar el material digital). Y més atn, hacerlo y mantener
coherencia entre tema, objetivos y personas destinatarias.
Todo hilvanado y organizado con un storytelling

Antecedentes sobre la tematica

En “Alfabetismos Transmedia: Un programa de investigacion’,
Scolari (2014) recupera y analiza los cruces entre medios y
educacidn a partir de la narrativa transmedia. El autor his-
toriza los reparos y las tensiones que la escuela puso y pone
frente a la incorporacién de la tecnologia (no naturalizada,
segln aclara) en las aulas y planificaciones. No obstante, de
los 90 en adelante la escuela ha avanzado con experiencias
de alfabetizaciéon mediatica (media literacy) y advierte que a
partir del 2000, con el desarrollo de las tecnologias digitales,
el desafio actual es la alfabetizacidon transmedia (transmedia
literacy). Para dar cuenta de la demanda sobre la que la edu-
cacion formal debe trabajar, afirma: “es innegable que las
nuevas generaciones desarrollan una serie de competencias
(trans)mediaticas fundamentales para su vida social fuera
de las instituciones educativas” (Scolari, 2014). El autor
presenta asi el inicio de una investigacion sobre transmedia
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en el ambito educativo, centrandose el nivel secundario de
diversos paises de Latinoamérica y Europa, y Australia.

En “Transmedia Literacy (I): ;Qué hacen los adolescentes con
los medios?” Scolari resume los resultados centrales de esa
investigacion destacando que previamente, en 2006, Henry
Jenkins ya habia indagado y presentado las competencias
promovidas por la implementacién de la narrativa transme-
dia. Por su parte, Scolari precisa que el Proyecto Transme-
dia Literacy permitié realizar un mapa de las competencias
desarrolladas a partir de practicas transmedias (transmedia
skills), puntualizando la clasificacion dentro de 9 categorias
de 44 competencias de primer nivel y 140 competencias de
segundo nivel (Scolari, 2018). Entre algunos de los hallaz-
gos, el autor destaca que:

No todos los adolescentes tienen todas estas competencias.
Su distribucién es despareja y llega a conformar una com-
pleta topografia. Por ejemplo, un joven puede saber mucho
de retoque fotografico pero no ser consciente de las estruc-
turas narrativas que genera, de la misma manera que otro
adolescente puede no tener en claro las cuestiones relativas a
la privacidad y ser, al mismo tiempo, un buen videojugador.
En otras palabras: no existen los ‘nativos digitales’ con un
conocimiento innato avanzado de las tecnologias digitales.
(Scolari, 2018)

Finalmente, en otra publicacién referida al proyecto
de investigacién arriba mencionado, en “Transmedia Literacy
(I): sCémo recuperar las competencias transmedia dentro del
aula?” Scolari (2018) presenta materiales didacticos (recur-
sos, planificaciones, exposiciones de especialistas, etc.) dise-
nados a partir del estudio para guiar y orientar la implemen-
tacion de propuestas transmedia en la educacion media, de
acuerdo a las competencias que se busque desarrollar y con
base en las actividades y practicas, individuales y colabora-
tivas, que las y los adolescentes realizan en diversos canales
y soportes en red, segtn reveld la investigacion.
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Enlo que respecta ala educacion superior identificamos
diversos trabajos que dan cuenta de algunas experiencias
del uso de la narrativa transmedia con distintas intenciones
y précticas pedagdgicas. Giancarlo Gomero (2023) analiza
la relacion entre la educacién y la narrativa transmedia y
realiza un trabajo de campo con 21 entrevistas a docentes y
personal directivo de educacion superior en América Lati-
na, Espana y Portugal. Los hallazgos plantean un mapa del
transmedia en el espacio de la universidad desde la observa-
cién de sus recursos humanos y materiales, con discordan-
cias en los puntos de vista terminoldgicos y conceptuales
y, en consecuencia, en su instrumentalizacion en la praxis.
En el articulo, el autor constata un avance progresivo en la
presencia del transmedia en los centros universitarios y un
vacio, senalado por las y los docentes, en las iniciativas de
capacitacion concretas dirigidas hacia ellas y ellos como por
parte de los centros de estudio.

Por otro lado, Maria Alejandra Ambrosino en su tesis
de Maestria en Tecnologia Educativa de la Facultad de Filo-
sofia y Letras de la Universidad de Buenos Aires, indaga
sobre las re-construcciones del oficio docente en el marco
de un ecosistema de plataformas tecnoldgicas. En su inves-
tigacion, la autora centra la mirada en las decisiones de
disefio y desarrollo de las narrativas transmedia digitales y
en las condiciones para las actividades pedagdgicas en un
contexto cambiante de interfases institucionales en rela-
cién con la mediacién tecnoldgica y comunicacional. Los
hallazgos recuperan las narrativas digitales transmedia y su
implicancia en las practicas de la ensefianza en un escenario
hibrido, emergente de la fusion tecnoldgica y transmediati-
ca, en el que se reconfigura la estructura comunicativa de la
educacion (Ambrosino, 2021).

Estos antecedentes en la tematica resultan clave para
empezar a pensar como se da la incorporacién de la narra-
tiva transmedia en la educacién y cémo se va plasmando en
diversas experiencias educativas.

teseopress.com



52 e Los museos en la ensefianza del nivel superior

Manos en la masa: las experiencias transmedia
de las y los estudiantes

Eneste apartado se articulan contenidos, experiencias, y actores
de tres ambitos: museo, universidad e instituciones educativas
(de los niveles secundario y superior) planteando la narrativa
transmedia como estrategia parallevar adelante los procesos de
ensenanzay de aprendizaje.

El analisis de estas producciones no se restringe inica-
mente al producto final elaborado, sino que también abor-
da el recorrido transitado, los intercambios y didlogos que
tuvieron lugar entre estudiantes y referentes de los museos,
que se sumaron de manera enfatica a la iniciativa, asi como
las interacciones que se dieron entre alumnas, alumnos y
docentes en los procesos de ensefianza y aprendizaje cons-
truidos en torno a la actividad.

El objetivo de la catedra consistié en abordar los conteni-
dos de la materia mediante la incorporacion de recursos tec-
noldgicos y poner en didlogo a las diversas disciplinas con sus
especialistas, a fin de lograr un material didactico digital capaz
de implementarse tanto en la educacién formal como informal.
Si bien la elaboracién de la produccién se plante como el fin
dltimo, fue el camino para su desarrollo. El principal propési-
to del trabajo fue generar una experiencia inmersiva en tanto
futuros profesionales.

Sepens6 unapropuestay consignainmersivaen doble sen-
tido. Por un lado, se les propuso a las y los estudiantes adoptar
un posicionamiento profesional desde el campo de la tecnolo-
gia educativa. A la vez, se las y los invitd a entrar en un contexto
particular y propio, una puesta en escena para la produccion.
Dicho de otra forma, se les present6 un relato como marco para
los desarrollos tedricos y practicos y la elaboracién de la pro-
duccién final, sintetizando los mismos. La consigna del trabajo
final fue en si misma una narracién con ciertas caracteristicas
delanarrativa transmedia (no lo fue en su totalidad, pero si tuvo
mucho de ella).
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Asi como un proyecto transmedia tiene su punto de parti-
da en una historia madre, la consigna para la produccion final
cumplié esa funcién: un primer relato en clave de encuadre para
los trabajos de los distintos grupos.

La consigna que se les propuso fue un viaje en el futuro
hasta el ano 3019 y, en este tiempo, se las y los convocé para
integrar la “Mision Museos Educativos (MME-3019) con el
objetivo de organizar una exposicién de contenidos educativos
creados durante la pandemia del COVID-19 en aquel 2020".
Puntualmente, se les pidi6 “recuperar los contenidos produ-
cidos en Expo Lactica 2436, un lugar que pareceria haberse
llamado AMBA, Argentina, Republica Maradoniana o similar”.
Para llevar adelante esa Misidn, que consistia esencialmente
en recuperar y poner en valor patrimonios museisticos, se les
requirié una organizacion en grupo y la eleccion de la Salaxia
(Museo) pudiendo optar entre las siguientes:

+ Trajeados al ataque. Museo del Traje
+ Modernos artistas. Museo Moderno

Como soporte para presentar los contenidos recuperados
se les pidi6 la produccién de un material educativo digital,
basado en una determinada estrategia didactica (la narrativa
transmedia).

Esa fue la historia madre de la que partieron y la cual
oficid, a su vez, como disparadora de la historia primaria que
cada grupo eligio para iniciar su narrativa expandida. Es decir,
ese encuadre disparador no impidié que luego cada narra-
cién tuviera argumento propio, combinando sus posibilidades
de recorridos, relatos, construccion de sentido, protagonistas,
objetos museisticos elegidos y respectivos desprendimientos
transmedia.

De los siete grupos que basaron su material en un proyec-
to de transmedia, tres eligieron trabajar (tomar como Salaxia
a recuperar, segun el relato-consigna) el Museo Moderno, que
entre su patrimonio puso a disposicion la muestra de Nicanor
Arioz (montada en su sede al momento de desarrollo de la
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cursada). En tanto, los otros cuatro grupos decidieron trabajar
con el Museo del Traje, que definié como eje para las produc-
ciones un objeto museistico: el vestido Imperio.

Las producciones transmedia realizadas con el Museo de
Arte Moderno son las siguientes:

+ “Ciudad Onirica” a cargo de: Sebastian Herrera, Maria
Celeste Monsuarez, Milagros Rodriguez Hingst, Ramiro
Rosenvasser y Pamela Vaquela.

+ “Despiertos en un Suefio Solido” a cargo de: Manuela Diaz,
Josefina Gémez Cerrato, Maria Florencia Saa y Abril Vas-
quez Roncarolo.

» “Mision Rata Frita” a cargo de: Cecilia Garcia, Florencia
Gardfalo, Edagrdo Martinez y Fabian Suarez.

+ Lasproducciones transmedia realizadas con el Museo de la
Historia del Traje son las siguientes:

+ “Dolores Remedios: de vestidos e independencias” a cargo de:
Stefania Bourbotte, Estefania Buoro, Martina Lartategui,
Florencia Rubilar, Maria Sztajnszrajber y Micaela Valosen.

» “Marea Imperial” a cargo de: Anahi Lopez, Leticia Hofman;
Emily Miranda Corvalan, Diego Castro Romero y Facun-
do Martin Questa Albornoz.

+ “Vestidas de Revolucion”a cargo de: Virginia Beccaria, Romi-
na Blasi, Nayla Maida, Maria Belén Martino y Ana Clara
Morana.

+ “Volver al vestido” a cargo de: Pamela Altieri, Roxana Fuen-
tes y Adriana Sanchez Orihuela.

Para recuperar en clave analitica los materiales didacticos
digitales (MDD) elaboramos un cuadro que sintetiza ciertas
caracteristicas centrales de cada trabajo a fin de poder encon-
trar similitudes y diferencias para esbozar algunas reflexiones.
Nos enfocamos en cuestiones vinculadas al eje argumental y la
propuesta transmedia (en términos de construccion del relato),
tipos de interaccién y expansion propuestos, el modo de articu-
lacién con el museo y la resolucion tecnoldgica para el desarro-
llo del material.
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De los datos extraidos del cuadro, podemos inferir que
todos los proyectos transmedia tomaron como punto de
partida, es decir, como historia original, un relato de ficcion,
igual que la consigna propuesta por la catedra. Creemos
que eso condiciond que ninglin material esté centrado en la
realidad, ya que el género de la ciencia ficcidn atravesé todos
los proyectos. Los escenarios futuristas, de apocalipsis, fue-
ron una caracteristica comun en los materiales generados a
partir del Museo de Arte Moderno y van muy en linea con
la muestra de Nicanor Ardoz, que debian tomar. En tanto,
si bien los transmedia que trabajaron con el Museo del
Traje crearon historias ficticias, advertimos en ellas ciertos
anclajes con hechos o datos histéricos. Consideramos que
en cada caso el tipo de muestra-objeto museistico del que
se parti6 influyé en la creacién de la historia madre.

En términos generales, en los MMD la ficcién recu-
pero situaciones de la realidad experimentada por las y los
estudiantes en el momento de cursada: pandemia, trastor-
nos de la vida cotidiana, incertidumbre, angustia, sensacién
de apocalipsis, retraimiento de la vida debido al confina-
miento, quedando las actividades y las relaciones sujetas a
la mediacidn de la tecnologia. En los guiones se sumaron
también otras problematicas propias de ese tiempo, como el
debate por el lenguaje inclusivo y la perspectiva de género.

En relacién con la intertextualidad, es decir, a tomar
como referencias otras narrativas, podriamos decir que no
se observaron con fuerza en los trabajos analizados. Solo
algunos dieron a entender cierta relacién intertextual de
manera poco explicita y fundamentalmente como consig-
nas para algunas de las actividades planteadas. La mayoria
de los MDD solo incorporaron narrativas por fuera (PDF,
videos, sitios web) para anclar o reforzar los contenidos o
hechos histéricos, sin aclarar de dénde sacaron la informa-
cién. Sibien la intertextualidad no era un item obligatorio, a
la hora de corregir los trabajos fue tomada en cuenta como
punto extra y valorada de manera positiva.
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Nos parece importante el contenido curricular. Tal
como podemos observar en el cuadro, en la mayoria de
las producciones estos contenidos no estaban enunciados
de manera explicita. Este item lo consideramos central, ya
que se trato de realizar una propuesta transmedia con fines
didacticos. Entonces, es relevante definir, desde el propio
diseno, qué se quiere que las destinatarias y los destinatarios
aprendan, qué conocimiento se busca construir y como se
va a transmitir. Esta caracteristica es la que distingue a un
proyecto transmedia con fines educativos de otros proyec-
tos transmedia que buscan entretener.

En cuanto a la interaccidén y expansién, los proyectos
adoptaron diversas resoluciones. Algunos incluyeron las
actividades dentro de la misma aplicacién utilizada para el
desarrollo del MDD (el Genially) y otros se ampliaron a
otras aplicaciones y plataformas: Facebook, Twitter y videos
de YouTube. Se observa que no en todos los casos lograron
implementarlas tal como esta narrativa y tipo de proyectos
lo supone. Por un lado, en algunos casos la historia original
que debia oficiar de punto de partida se presenté demasia-
do desarrollada, a pesar de que el desafio era justamente
abrir el juego narrativo y no clausurarlo. Por otra parte, si
bien varios de los trabajos lograron expansiones valiosas,
también se registraron algunos que retomaron el modelo de
actividad didactica clasica, de pregunta, busqueda de infor-
macioén, respuesta.

Por dltimo, en lo que respecta a la articulacién con los
museos, todos los trabajos integraron la muestra a la narra-
cién. La interaccion con las y los referentes de los museos
fue el primer paso clave para involucrarse de lleno en la
elaboracién de este trabajo. Entre los dos museos, el que
mas dificultad present6 fue el Moderno, ya que la mues-
tra que la institucién propuso trabajar era compleja. Una
muestra cargada de estimulos, objetos, con multiples signi-
ficados, pero es en lo que radica, a su vez, la concepcién y
perspectiva museistica que sostiene y promueve ese museo.
No hay uno sino diversos sentidos y significados posibles.
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Frente a esa perspectiva tan amplia, las charlas con las y
los referentes fueron un acompafiamiento crucial para el
desarrollo de este trabajo. Resultaron ser instancias suma-
mente significativas y relevantes. Las mismas se realizaron
por etapas: primero la presentacion de la institucion, luego
el armado del objeto-muestra del museo a abordar, y final-
mente la asesoria sobre el boceto del proyecto transmedia
de cada grupo.

Concluyendo, podemos decir que la educacién trans-
media promueve aprendizajes relacionados con la intertex-
tualidad, la navegacién y la tecnologia (Scolari, 2019). Esto
nos resulta sumamente importante, ya que a través de estas
practicas las y los estudiantes descubrieron y dieron valor
a sus propias capacidades y conocimientos. Su motivacién
hizo que empezaran a aprender sobre las aplicaciones de
manera individual, incluso antes de que se propusieran las
actividades a realizar en clase. Entonces, podriamos decir
que la motivacién promovié el aprendizaje informal (Sco-
lari, 2019).

A modo de cierre o ideas para seguir pensando

A lo largo de este capitulo, intentamos dar cuenta de la
relacidn entre la narrativa transmedia y el 4mbito educativo
de nivel superior. Partimos de preguntarnos qué sucede con
el transmedia en cuanto estrategia narrativa de la industria
cultural al ser incorporada en una propuesta de aprendizaje.
Puntualmente, nos detuvimos a analizar el uso de la ficcion
en el proceso de construcciéon de conocimientos curricula-
res y presentacion de patrimonios museisticos.

Una de las intenciones de plasmar y revisar el proceso y
las producciones realizadas en la cursada fue trazar algunas
ideas que permitan hacer aportes en torno a la narrativa
transmedia como herramienta educativa en el campo de
educacidén superior. Ademas de ser un campo que requiere
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indagacién y desarrollo atn, advertimos la importancia de
sumar registros de experiencias que combinen el mundo
universitario con el de los museos. Por ello, el analisis aqui
presentado intent6 dar cuenta de los intercambios que se
dieron entre referentes de los museos, docentes y estudian-
tes. Se evidencid, entre otras cuestiones, que la apertura
de esos espacios de encuentros inéditos o poco frecuentes
generd didlogos e interacciones que resultaron claves para
lograr los materiales didacticos digitales transmedia que
cumplieron e incluso superaron las expectativas del equipo
de catedra.

Asimismo, en linea con la reflexion de practicas lectoras
donde existen una multiplicidad de dispositivos y cada lec-
toray lector tiene la posibilidad de elegir momento y modo
de lectura (Albarello, 2019), advertimos que los materiales
digitales basados en la estrategia transmedia no son en este
sentido la excepcidn. En el caso puntual de las produccio-
nes realizadas, esta caracteristica fue uno de los aspectos
que se buscé trabajar. De todas maneras, consideramos que,
mas alla del recorrido de lectura propuesto desde el disefio
de los materiales didacticos, la presencia de los patrimonios
museisticos como tema central o contenido organizador de
las producciones da un mayor margen para que cada lec-
tora o lector sea quien tenga la tltima palabra al efectuar
una lectura selectiva en sentido amplio. Y esto se potencia
a su vez porque en el caso de los materiales transmedia, no
hablamos tnicamente de textos, sino también de imagenes
y sonidos.

Finalmente, con respecto a la hipétesis inicial, el analisis
desarrollado en este capitulo tiende a mostrar que la incor-
poracién de la narrativa transmedia como estrategia didac-
tica no implica borrar o difuminar la ficcién de los relatos.
Tal como pudimos observar, en los trabajos del Museo
Moderno predominé el género de ficcién; mientras que los
trabajos del Museo del Traje estuvieron menos ficcionados,
pero de todas maneras hubo construcciéon de personajes,
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universos, climas, que cumplen con caracteristicas consti-
tutivas de las propuestas transmedia. Llegado a este punto
de analisis, mas que una respuesta Unica y consolidada, lo
que tenemos son preguntas: jsera posible que la narrativa
transmedia implementada, como estrategia didactica, en el
ambito educativo promueva la configuraciéon de subgéneros
ficcionales-académicos? Y, de ser asi, ;como ofician estos
en la construccién de conocimientos en ambitos de educa-
cién formal? Finalmente, jen qué medida el hecho de que
sean propuestas transmedia propiciaria su uso en instancias
educativas no formales similares a los museos?
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La gamificacion en el nivel superior

Una experiencia inmersiva en el juego,
la produccién de materiales diddcticos
gamificados para el nivel secundario
y formacién docente

ANA OTERO Y KAREM CANALE!

Introduccion

Todos los aprendizajes mas importantes de la vida, se hacen
jugando.

Francesco Tonucci

En la universidad, desde hace algunos anos, las tecnologias
de la informatica y comunicaciéon (TIC) se han convertido
en instrumentos que se utilizan para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, implementando estrategias como la
gamificacidn con el fin de motivar al estudiantado y promo-
ver la apropiacidn y la aplicacion de los saberes adquiridos.
Tal como plantea Carmen Minerva Torres (2002):

1 Universidad de Buenos Aires. Facultad de Ciencias Sociales. Carrera de
Ciencias de la Comunicacion. Tecnologias Educativas (Landau). Buenos
Aires, Argentina.
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Eljuego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y
cuando se planifiquen actividades agradables, con reglas que
permitan el fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia
grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza
en si mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para
compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos -los
valores- facilitan el esfuerzo para internalizar los conoci-
mientos de manera significativa y no como una simple gra-
badora. (p. 290)

El presente trabajo se centra en el analisis de las pro-
puestas ludificadas llevadas a cabo durante la cursada de
verano del 2021, en el marco de la materia Tecnologias Edu-
cativas (catedra Landau) de las carreras de Ciencias de la
Comunicacién de la Facultad de Ciencias Sociales (UBA).

Esta cursada nos encontré interpeladas por la pande-
mia del COVID-19. Esto significd, no solo, que toda la
materia fuese cursada virtualmente, desde nuestras casas, en
contexto de aislamiento, sino que ademas debiamos tener
en cuenta esto al momento de generar propuestas educa-
tivas. Teniendo en cuenta esto, debiamos pensar diferentes
estrategias que nos permitieran vincularnos con las y los
estudiantes, y que también les posibilitara vincularse entre
pares a pesar de la distancia, sobre todo considerando que
la UBA es tradicionalmente presencial y no existian antece-
dentes en nuestra carrera ni en nuestra facultad de materias
que se dictaran por completo de forma virtual.

Desde nuestra materia, a lo largo de las clases fuimos
trabajando diversas estrategias tales como el armado de
grupos de trabajo, las presentaciones de temas por parte de
ellos, tedricos dialogados, propuestas transmedia, trabajos
en salas de Zoom con actividades grupales de produccién y
una clase gamificada.

En este capitulo daremos cuenta de la propuesta efec-
tuada en una de las clases con el objetivo de que, a través del
juego y de su propia experiencia, las y los estudiantes com-
prendieran las caracteristicas de las propuestas gamificadas
y las implementaran al disefiar gamificaciones para museos.
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También, analizaremos los proyectos que las y los cur-
santes produjeron aplicando este tipo de estrategia didac-
tica para el trabajo final de la cursada, que toma como
contenido base los materiales generados para del Museo de
la Caricatura “Severo Vaccaro”, el Museo de la Historia del
Traje y el Museo de Arte Moderno de Buenos Aires.

Antecedentes de experiencias e investigaciones

Si el juego es tan importante para el aprendizaje, podemos
preguntarnos por qué en el nivel superior, habitualmente
no se juega, y si se juega no es la norma, sino mas bien la
excepcion. Si bien pueden encontrarse algunas experiencias
de gamificacidn, la mayoria suelen ser fruto de experimen-
tos o de docentes que se animan a desestructurar el nivel.

En vista de lo anteriormente expuesto, mencionaremos
algunas propuestas gamificadas que fueron realizadas para
el nivel superior y con el fin, en menor o mayor medida,
de aumentar el interés de las y los estudiantes, generar una
mayor participacion de estos y facilitar la internalizacién de
conceptos. A continuacidn, veamos cuéles son:

+ Tres docentes del programa UBA XXI de la Universi-
dad de Buenos Aires (UBA) en el marco de la materia
“Biologia e Introduccién a la Biologia Celular” incor-
poraron el uso de un tablero interactivo con diferentes
propuestas ludificadas. El objetivo de este es que el
alumnado adquiera las nociones basicas y obligatorias
para ingresar a las carreras que forman parte del campo
de las ciencias de la salud humana (Fernandez, Rodri-
guez Jensen y Rodriguez Fermepin, 2022).

+ El departamento de Ciencias Computacionales de la
Universidad de Cape Town (Sudafrica) disend un jue-
go que consiste en resolver un misterio mediante el
hallazgo de pistas y la realizacion de tareas con la fina-
lidad de que las y los estudiantes adquieran diferentes
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habilidades para el diseno de juegos en 2D (Observato-
rio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Mon-
terrey, 2016).

 La catedra de Jardineria en la Facultad de Agronomia
(UBA), a partir de una pelicula, diseié un juego de rol
para que las y los estudiantes comprendan la teoria de
la evolucién (Lagoutte, Castro y Leslie, 2022).

+ Un docente de una asignatura de la carrera en Ciencias
de la Actividad Fisica y el Deporte que se dicta en la
Universidad de Granada (Espana) desarroll6 un juego
de rol basado en la serie “Game of Thrones” con la
finalidad de que las y los estudiantes adquirieran las
competencias necesarias para la ensenanza de activi-
dades fisicas y deportes (Observatorio de Innovacién
Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

+ El Centro de Innovaciones en Tecnologia y Pedagogia
(CITEP) implement6 un juego de rol en el marco de la
Especializacién en Disefio de la Ensenianza con Tecno-
logias en el Nivel Superior (UBA) con el objeto de que
el estudiantado aprenda a gamificar y ludificar jugando
(Especializacion en Disefo de la Ensenanza con Tecno-
logias en el Nivel Superior, UBA, 2021).

En relacién con estudios realizados en torno a la gami-
ficacién en el nivel superior, encontramos algunas inves-
tigaciones realizadas en Espana, Ecuador y Argentina que
destacan que en dicho nivel no es la norma el uso de la
gamificacidn en las aulas, sino mas bien la excepcidn. Asi-
mismo, en los casos estudiados se vincula la gamificacion
con el crecimiento exponencial de las tecnologias digitales
y con la necesidad de motivar al estudiantado.

En el articulo “Gamificacién en Educaciéon Superior.
Revision de experiencias efectuadas en Espana en los ulti-
mos anos” Alonso-Garcia, Martinez-Domingo, Berral-Ortiz
y De la Cruz-Campos hacen una investigacion con base en
“Web of Science” para relevar indagaciones empiricas entre
los anos 2016 y 2020 en Espania. En dicho estudio se destaca
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como uno de los nodos importantes el vinculo entre moti-
vacion y gamificacion: “[...] la gamificacién se fundamen-
ta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular
la motivacién de los usuarios/jugadores a que desarrollen
unas conductas o actividades concretas” (Alonso-Garcia et
al,, 2021, p. 3).

Asimismo, en una investigacion de Espafia se analizan
propuestas gamificadas de los anos 2011-2016 en las que
se hace hincapié en la motivaciéon que necesitan las nuevas
generaciones para aprender y las nuevas estrategias que
buscan las y los docentes para llevar al aula. Los autores
de dicho articulo concluyen: “Por lo que llevar a cabo un
proyecto de gamificacion requiere una profunda planifica-
cién y puede encontrarse en ocasiones con resistencias a su
implantacion” (Ortiz-Coldn, Jordan y Agredal, 2018, p. 13).

Otra investigacion realizada en relacién con la incor-
poracién de la gamificaciéon se ocupa de analizar el uso de
dicha estrategia con estudiantes con necesidades educativas
especiales (NEE) de nivel superior. También en este articulo
se destaca la importancia de la motivaciéon como un factor
clave para el aprendizaje (Troya-Morején, Munoz-Moran y
Franco-Castro, 2022).

En “Nueva estrategia educativa en el nivel superior: la
gamificacidon”, Marcela Vinas analiza la propuesta gamifica-
da en la catedra de Principios de Documentacién del Ciclo
de Complementacién Curricular en Museologia y Reposi-
torios Culturales y Naturales, con modalidad de educacién
a distancia, dictada en la Universidad Nacional de Ave-
llaneda (UNDAV), en la que implementd actividades con
Mentimeter y Educaplay. Alli pudo comprobar que estas
experiencias gamificadas no se ven como una pérdida de
tiempo, sino como una estrategia de abordaje para que los
y las estudiantes en formacién de grado puedan incorporar
“lo Iddico como herramienta de trabajo para el desarrollo de
contenidos, el analisis de casos, el desarrollo psicomotor, la
mejora del rendimiento, y el aprendizaje emocional” (Vinas,
2022, p. 17).
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Sobre la gamificacidn: definiciones y perspectivas

Gamificar es jugar, es llevar al aula las reglas del juego y
convertirnos, tanto docentes como estudiantes, en jugado-
res y en participes activos de una actividad en la que se
nos invita a involucrarnos en una historia lddica que tiene
reglas claras y que, ademas, nos presenta desafios, niveles
a sortear e insignias a conseguir. Por ende, para llegar a la
meta debemos cumplir un objetivo que esté determinado de
modo claro al comienzo del juego. Foncubierta y Rodriguez
(2014) entienden que gamificar es:

La técnica que el profesor emplea en el disefio de una acti-
vidad de aprendizaje (sea analdgica o digital) introduciendo
elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacio-
nes, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicién, etc.)
con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, diri-
gir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el
aula. (p. 2)

Pero, no es solo jugar por divertirse, sino que, en el
ambito de la educacién, la gamificacion es una estrategia
didactica que implica aprender de y en los juegos. En térmi-
nos de lo que plantea Gee (2020), en su libro “Inteligencia
colectiva y alfabetismos para un mundo de grandes riesgos
y muy tecnoldgico. Un marco para mejorar como seres
humanos”, la gamificacién permite en la educacién trabajar
con el aprendizaje horizontal y correrse de lo que habitual-
mente sucede en las instituciones educativas (desde la pri-
mera infancia) en las que se trabaja con el aprendizaje ver-
tical. El aprendizaje horizontal permite explorar el terreno,
ir y venir, equivocarse, avanzar y ensayar posibilidades, al
contrario del aprendizaje vertical en el cual se va subiendo
de habilidades y el recorrido se realiza de un lugar inferior
a uno superior. Entendemos entonces que las estrategias
ludicas posibilitan un aprendizaje horizontal que invita a
probar, ensayar y adquirir habilidades, competencias no
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lineales y destrezas. A partir de animarse, desafiarse, jugar,
equivocarse, fallar, ganar y compartir el juego con otros,
hasta los roles se entrelazan y se cruzan. Aprender jugando
es un proceso intelectual y cognitivo desafiante e interesan-
te tanto para docentes como para las y los estudiantes.

Para alcanzar los objetivos de ensenanza, todo jue-
go debe contar con determinadas caracteristicas en lo que
refiere a su diseno. Es por esto por lo que Marne, Wisdom,
Huynh-Kim-Bang y Labat (2012) establecen una serie de
criterios que es menester tener en cuenta:

+ El objetivo pedagigico, es decir, su alcance y dominio de
conocimiento, ya que este se debera representar dentro
del juego.

« La simulacion, pues como consecuencia de esta podre-
mos establecer tanto reglas como parametros que seran
de ayuda para evitar confusiones al jugar.

+ La interaccion con la simulacion, teniendo en cuenta que
la forma en que el jugador interactde influird en su
aprendizaje.

+ Los problemas y la progresion, es decir, en qué orden sur-
giran los desafios que permitiran cumplir el objetivo y
definir qué tipo de retroalimentacidn le brindaremos al
jugador en funcién de su progreso.

+ La decoracion, o elementos u objetos a utilizar para
atraer la atencidn del jugador y que no necesariamente
estan relacionados con el objetivo del juego, sino que
buscan amenizar la experiencia.

+ Las condiciones de uso que delimitan quién, dénde, como
y cudndo empleari el juego en si. Definir explicitamen-
te el contexto de juego y sus reglas facilita alcanzar el
objetivo

Teniendo en cuenta los aspectos planteados por Marne
etal. (2012), para que un juego se pueda jugar se deben sefa-
lar reglas claras que deben ser aceptadas por los jugadores.
Si bien se piensa que el juego es libre, este lo es, en tanto,
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las y los participantes son libres de jugar o no jugar. Una
vez dentro deben respetar las reglas para no quedar “fuera
de juego”.

Ademas, tal como indican Marne et al. (2012), es rele-
vante detenerse en la estética y la narrativa, ya que estos
elementos son los que atraen al jugador y hacen que este
sea participe del mismo. Esto se vincula estrechamente con
la motivacién. En su libro “Gamificaciéon en bibliotecas. El
juego como inspiraciéon”, Ana Ordas (2018) senala que la
motivacion es un conjunto de factores internos o externos
que determinan en parte las acciones de una persona. Por lo
cual, la historia que recorre toda propuesta gamificada debe
también vincularse con las dindmicas, mecéanicas y compo-
nentes del juego y no presentar contradicciones que puedan
llevar al jugador a desmotivarse y salir del juego.

Segun Werbach y Hunter (2012) las dinamicas son el
concepto, la estructura implicita del juego. Las mecanicas
son los procesos que provocan su desarrollo y los com-
ponentes son las implementaciones especificas de las diné-
micas y mecénicas: avatares, insignias, puntos, colecciones,
rankings, niveles, equipos, entre otros. La interaccién de
estos tres elementos es lo que genera la actividad gami-
ficada.

Antes de comenzar a planificar nuestra propuesta gami-
ficada es necesario definir el tema a abordar, quiénes seran
las y los destinatarios y qué es lo que estos deben lograr. Tal
como menciona el Observatorio de Innovacién Educativa
del Tecnoldgico de Monterrey (2016), las estrategias gami-
ficadas deben contar con:

« Una narrativa — La historia donde el estudiantado sera
el protagonista es el eje central del juego y aporta cohe-
rencia y cohesion. En ella van surgiendo los personajes,
el lugar y el contexto en el cual sucede la historia.

+ Reglas — Estas tienen la finalidad de limitar el accio-
nar de los jugadores. Para evitar confusiones deben ser
precisas y claras.
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* Metas y objetivos — Son aspectos fuertemente vincula-
dos con la motivacién que indican a las y los jugadores
qué es lo que deben realizar dentro del mundo creado
dentro de la narrativa.

« Cooperaciény competencia — Refiere alas actividades que
deben hacerse con un otro compartiendo una misma
meta, ya sea jugando en equipo o de forma individual.

« La libertad para elegir y equivocarse — El jugador puede
llevar a cabo distintas acciones para lograr un objetivo.
A su vez, la posibilidad de avanzar en el juego median-
te la exploracién y la libertad de equivocarse permiten
aprender a través del error y avanzar en el juego mas
alla de los desaciertos.

* Retroalimentacion — Es el feedback que se les da alasy
los jugadores mientras juegan o al finalizar un nivel o
un desafio.

+ Recompensas y sorpresas — Son las posesiones que se
adquieren a lo largo del juego, generalmente utilizadas
para desbloquear niveles secretos, conseguir nuevas
habilidades o mejorar los elementos con los que ya con-
tamos. Las sorpresas, en particular, suelen ser sucesos
y/o recompensas aleatorias que ayudan a incrementar
la motivacién de los jugadores.

* Restricciones de tiempo — Se suele emplear en los retos a
resolver en un tiempo determinado. Esto no solo pone
presion en el jugador para lograrlo, sino que lo obliga a
concentrarse ain mas para cumplir con la misién.

+ Progreso — Sirve para que el jugador conozca los avan-
ces que ha tenido a lo largo del juego.

Una experiencia gamificada en el nivel superior

El curso de verano 2021 nos propusimos abordarlo con una
propuesta de trabajo final no convencional que invitaba al
estudiantado a participar de la historia que denominamos
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“‘MME-3019 — Un siglo después... museos y escuelas en articu-
lacién” (disponible en este libro). Es decir, desde el primer
dia les presentamos un formato diferente al que estaban
acostumbrados a encontrar en trabajos universitarios que
los invitaba a jugar, a imaginar y a poner creatividad y com-
petencias grupales para el armado de una propuesta gami-
ficada o transmedia. En cada una de las clases practicas se
propusieron actividades que les permitieron pensar y dise-
nar la produccién final de un material didactico digital.

En ese marco, en una de las clases practicas de la mate-
ria propusimos una actividad grupal sincrénica a través de
Google Meet denominada UBA — Odisea Sociales®. La misma
se organizé en dos etapas:

+ La primera de ellas consistié en un juego de escape
virtual e interactivo, hecho en Genially.

+ La segunda propuesta fue jugar al famoso “Pictionary”,
hecho con Google Jamboard. Este juego lo implemen-
tamos con nombres de libros de comunicacién leidos
en la cursada de la carrera. Es importante destacar que
nuestra materia se encuentra en el dltimo ano de la
Licenciatura de Comunicacién Social y del Profesora-
do de Nivel Medio y Superior en Ciencias de la Comu-
nicacién Social, por lo cual los libros seleccionados les
eran afines y se encontraban en el area de sus intereses.

Ambas etapas del juego tenian como finalidad que las
y los alumnos experimenten en carne propia las caracte-
risticas de las propuestas gamificadas/ltudicas, para realizar
el trabajo final. En el siguiente cuadro, daremos cuenta del
objetivo, el propdsito, las reglas y personajes que conforma-
ron esta propuesta.

2 https://view.genial.ly/602d8e9df57cf40da7e9c1d8/game-breakout-gamifi-
cacion-comision-41
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+ Objetivo: transitar los diferentes destinos de la Facultad
de Ciencias Sociales (FSOC) para obtener el ansiado
titulo universitario.

 Mision: recorrer y completar cada uno de los destinos
de FSOC, resolver los desafios que se presentan y con-
seguir el cddigo que permite acceder al segundo juego
grupal.

* Reglas: atravesar las diferentes salas numeradas de
menor a mayor, y responder las preguntas. Gana el jue-
go quien obtenga mas puntos entre las dos actividades.

s Personajes: integrantes de los grupos que trabajan en
conjunto desde el inicio del cuatrimestre.

Sabemos que el juego en el nivel superior es poco comin
e implica un desafio interesante; ya que muchas veces puede
incomodar y generar algunas resistencias. También sabe-
mos que lo unico libre en el juego es “jugar o no jugar”, una
vez adentro se deben cumplir las reglas. En nuestro caso, ya
era un desafio presentarles un juego y se duplicé el riesgo
al desarrollarse exclusivamente en la virtualidad, lo que nos
llevé a tener que evaluar distintas variables y estrategias.

En el juego interactivo disenado en el Genially todos
participaban desde sus dispositivos de manera individual.
El primer estudiante de cada grupo que descubria el c6di-
go debia enviarnoslo por correo, sin decirlo en voz alta ni
a ningdn cursante. Una vez que todos los grupos habian
accedido al cdédigo, comenzaba la etapa del “Pictionary”.
Para esta segunda instancia decidimos que el primer estu-
diante que habia descubierto el cddigo recibiria el nombre
de un libro por mail que debia compartir por chat con su
grupo. Luego los otros grupos tenian que adivinar el titulo
del libro.

La distincién de las caracteristicas descritas anterior-
mente nos permite comprender qué intenciones sostienen
cada estrategia didactica. Esto se relaciona con lo que Anijo-
vich y Mora (2009) entienden como las decisiones que cada
docente toma con el objeto de favorecer el aprendizaje de
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sus estudiantes. En palabras de estas autoras, “se trata de
orientaciones generales acerca de cémo ensefiar un conte-
nido disciplinar considerando qué queremos que nuestros
alumnos comprendan, por qué y para qué” (p. 4).

La interaccion entre estudiantes y docentes durante
el juego

Para analizar cémo se produce la interaccién entre las y
los participantes del juego, retomaremos las categorias que
Garrison y Anderson (2005) usan para el andlisis del e-
learning y las pondremos en juego para analizar las interac-
ciones de la gamificacion. Tal como se muestra en el cuadro
1, los criterios en consideracidn son la presencia cognitiva,
la presencia social y la presencia docente.

Cuadro 1. Categorias para el analisis del e-learning

Elementos Categorias Indicadores (ejemplos)
Presencia cognitiva Evento desencadenante Sentido de perplejidad
Exploracion Intercambio de informacion
Integracion Conexion de ideas
Resolucién Aplicacion de ideas

Presencia social

Expresion emocional
Comunicacioén abierta
Cohesion grupal

Emociones
Expresion libre
Animar la colaboracién

Presencia docente

Desarrollo instruccional
Construccion de
comprension
Facilitacién del discurso
Instruccién directa

Definicién e iniciacion de
tépicos de discusién
Intercambio de significados
personales

Direccién claray
focalizacién de la discusion

Elaboracién propia basada en Garrison y Anderson (2005).

En la experiencia desarrollada se pudo observar la pre-

sencia cognitiva, en tanto al presentar la propuesta hubo
estudiantes que se mostraron sorprendidos e inquietos
sobre cémo ibamos a desarrollar la actividad. A su vez, al
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ir explicando y explorando el juego en Genially intercam-
biaban ideas acerca de cdmo resolverlo. En esta primera
instancia, que implicaba un juego tanto grupal como indivi-
dual para descubrir el c6digo, pudimos observar la presen-
cia social, ya que vislumbramos expresiones emocionales,
tales como “dale que ya el grupo 1 envio el cddigo, nos van a
ganar” o “qué bueno que esta esto”; a la vez, estudiantes que
en otras actividades no eran muy participativos se volvie-
ron lideres de grupos y abrieron micréfono y camara para
participar. En relacién con la presencia docente, en esta pri-
mera parte se pudo observar un desarrollo instruccional del
juego, desde la realizacidn, la herramienta, el planteamiento
de las reglas, el disefio de las preguntas, las instrucciones y
el desarrollo durante la clase.

Estas presencias cognitivas, sociales y docentes tam-
bién se pudieron observar en la segunda etapa, cuando fue
preciso que el alumnado interactuara mas activamente. Alli
afloraron emociones, competencias, gritos y voces de ani-
mo entre los grupos para alcanzar los objetivos.

Mientras las docentes se transformaron en conductoras
y guias del juego para que se respetaran las reglas, las y los
estudiantes pudieron participar activamente y co-construir
el conocimiento como pares.

Al finalizar la actividad expresaron que, si bien al
comienzo se sintieron sorprendidos o tenian dudas, luego
sintieron que fue una experiencia enriquecedora que cam-
bid el clima de la cursada a partir de ese dia. El juego las
y los motivé para tener otra mirada de la materia y les
permitié pensar sus producciones desde otra perspectiva,
enriquecida por haber sido jugadores activos de una expe-
riencia ladica.
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La produccién de materiales didacticos gamificados

A continuacidn, explicaremos qué implica cada uno de los
elementos que se deben tener en cuenta al momento de
hacer una propuesta ludificada o gamificada. Las produc-
ciones hechas por los grupos para el Museo de la Historia
del Traje, el Museo de la Caricatura “Severo Vaccaro” y el
Museo de Arte Moderno sirven de ejemplo.

Disenos para el Museo de la Historia del Traje

+ ESI en la Historia: Mujeres Revolucionarias: Maria de
los Angeles Benitez, Julieta Link y Virginia Vital.

+ El cofre de Josefina Bonaparte: Alejandra del Carmen
Ramirez.

Disenos para el Museo de la Caricatura “Severo
Vaccaro”

+ Ataque al Museo de la Caricatura: Julieta Fosatti,
Damian Korn, Wanda Belén Oszust, Kharem Tatiana
Parodi Flores y Camilo Alejandro Suarez.

+ iPreguntale a Robertito!: Valeria Paola Baro, Maria
Soledad Huertas, Lorena Lobato, Silvina Manguia, Flo-
rencia Ortde y Ana Carola Pardo.

Disefos para el Museo de Arte Moderno

+ Humanoides Sustentables: Julieta Beccaria, Catalina de
Urquiza, Maria Celeste Medina, Noelia Pirsic y Fede-
rico Serra.

+ Sueno Sdélido: una cartografia para despertar: Vane-
sa Acosta, Juan Manuel Encabo, Silvia Escobar, Laura
Goldar, Gisele Repossini y Ludmila Sueiro.
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Tal como menciona el Observatorio de Innovaciéon
Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2016), las estrate-
gias gamificadas deben contar con:

+ Narrativa — En el fragmento de “Humanoides Susten-
tables” que presentamos a continuacién dice:

Cinco humanoides de la obra Suefio Sélido de Nicanor Aréoz
se separaron del resto. El domingo a la noche fueron a cenar
con amigos y familiares luego del cierre del Museo, pero atin
no han regresado, {Nicanor estd desesperado! Cada uno es
victima de una problematica ambiental de la Ciudad Auténo-
ma de Buenos Aires. Si estés leyendo esto, es porque Nicanor
pensé en vos para ayudarlo. Tenés que lograr que estén de
regreso en el museo sanos y salvos antes de las 11 de la
mafana, horario en que abre el Museo. (Beccaria, de Urquiza,
Medina, Pirsic y Serra, 2021, diapositiva 1)

A suvez, a partir de dicha narrativa, podemos ver cémo
van surgiendo los personajes, el lugar y el momento del dia,
es decir, el contexto de la historia.

* Reglas — En el juego jPreguntale a Robertito!, se desa-
rrolla un apartado especifico para las reglas que deben
tenerse en cuenta al momento de jugar, a saber:

Para participar del juego tenés que tener entre 15y 20 afos
de edad. Podras intentarlo todas las veces que lo desees, sin
embargo, te recomendamos que pienses bien las respuestas
antes de responder porque el ganador serd quien llegue mas
rapido al final del juego. Una vez que respondas correcta-
mente lo propuesto en cada desafio, podés pasar al siguiente.
Si tu respuesta es incorrecta, quedas en el mismo nivel hasta
que respondas correctamente. Terminas el juego una vez que
resolviste todos los desafios y hayas obtenido todas las cari-
caturas. {Es la inica manera de ganar el premio y el honor de
ser quien ayudé al Museo a reabrir sus puertas! Quien com-
plete mas rapido todos los desafios, serd quien gane. jApu-
rate! (Baro, Huertas, Lobato, Manguia, Orte y Pardo, 2021,
diapositiva 2)
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» Metas y objetivos — En “El cofre de Josefina Bonaparte”
a través del siguiente texto se describe la mision a llevar
a cabo por los participantes:

Josefina Bonaparte les envidé un cofre a las mujeres de las
tertulias. Su misién es descubrir la trivia para poder abrir el
cofre y saber que hay dentro. Llegan al puerto del virreinato,
pero un grupo de oficiales resguardan la seguridad del car-
gamento. {Para poder esquivar su custodia deben resolver la
primera trivia! (Ramirez, 2021, diapositivas 3 y 4)

« Cooperacion y competencia — En las reglas del juego “Ata-
que al Museo de la Caricatura”, realizado por Fosatti et
al. (2021), la cooperacion se da al trabajar entre grupos
y la competencia pasa por conseguir unas entradas y
una visita guiada para el Museo de la Caricatura “Seve-
ro Vaccaro”.

+ La libertad del jugador para elegir y equivocarse — En “ESI
en la Historia: Mujeres Revolucionarias” el jugador
puede elegir por qué reto comenzar. Ademas, en caso
de equivocarse, es posible intentarlo nuevamente, con-
siderando entonces al error como parte de las practicas
de ensefianza y los procesos de aprendizaje.

* Retroalimentacion — En el juego de los humanoides,
por ejemplo, se da una retroalimentacién tanto en los
aciertos como en los desaciertos.

* Recompensas y sorpresas — En el juego de preguntas en el
cual Robertito No Funesto acompanara a las y los par-
ticipantes, se indica que habra un premio. Sin embargo,
no se indica qué es, por lo cual al mismo tiempo se
convierte en sorpresa.

s Restricciones de tiempo — En el juego donde se vandaliza
al Museo de la Caricatura “Severo Vaccaro” se especifi-
ca que se jugara durante un encuentro sincrénico crea-
do para tal fin y que el objetivo debe lograrse dentro de
ese tiempo.
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+ Progreso — En “Sueno Sélido: una cartografia para des-
pertar” a medida que el juego avanza, las diapositivas
muestran el progreso, indicando en el total de retos y
en cudl estamos. También se puede hacer uso de lo que
se denomina estatus visible. La diferencia es que este
avance es visible para el resto y por ende, esto aporta
cierta reputacion (buena o mala) dentro de dicho juego.

Si bien algunos de los elementos mencionados pueden
estar ausentes en la propuesta que disefiemos, es de suma
importancia emplear varios de ellos. Es prudente tener en
cuenta que quien acepta jugar lo hace por voluntad propia.
Por consiguiente, si la historia no logra conquistarlo, este
terminara abandonando el juego.

Conclusiones

Para finalizar, teniendo en cuenta lo realizado desde la cate-
dra en los encuentros virtuales, podemos ver cdmo ensefiar
a gamificar a partir de una propuesta concreta y cémo el
estudiantado a través de la lectura de la bibliografia y de
la practica puede aprender a implementar dicha estrategia
didactica.

Ademas, al observar las ludificaciones disenadas por
los grupos observamos cdmo un mismo tema puede abor-
darse a partir de diferentes propuestas, cada una tomando
como punto de partida narrativas completamente diferen-
tes, incluso en trabajos sobre el mismo museo.

Tanto estas propuestas como la desarrollada desde la
catedra han tenido en cuenta las caracteristicas de sus des-
tinatarios, los objetivos y el tema a transmitir, puesto que
como vimos anteriormente, antes de comenzar a ludificar/
gamificar, es fundamental que tengamos estos aspectos.
Sobre todo, considerando que el uso de una determinada
tecnologia y/o estrategia no nos garantiza el aprendizaje de
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las y los estudiantes si no tenemos definidos previamente
estos criterios.
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Parte 2.
Trabajar con la universidad
desde la mirada de los museos
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Laboratorio de Experiencias Educativas
en el Museo de la Historia del Traje

VICKY SALIAS Y KARINA SOLANO'

Introduccion

El Museo de la Historia del Traje (MHT o “el Traje”) es
el Unico organismo de la administracién publica nacional
argentina que tiene como tematica a la indumentaria y los
textiles y sus técnicas, herramientas, materias primas, dise-
nos, usos, costumbres y contextos sociales.

Funciona en una pequefia casa del barrio de San Telmo,
en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, donde guarda su
patrimonio y realiza varias muestras temporales por ano.
El acervo del MHT esta compuesto de unas 9 mil piezas,
centradas fuertemente en la sociedad portenia de los siglos
XIXy XX.

Amparado en su experticia en el mundo textil, se mues-
tra como un constante generador de actividades gratuitas
de formacioén. A la vez, cuenta con una biblioteca y a través
de su equipo de profesionales brinda asesoramiento a inves-
tigadores, disefiadores y/o vestuaristas. También comparte
su sede como espacio de interaccién cultural para grupos
militantes en favor de minorias y colectivos promotores de
derechos civiles y humanos.

1 Museo de la Historia del Traje.
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En su presentacién ante instituciones educativas, el
MHT se muestra como un “centro productor, difusor y
concentrador de conocimientos e informacién en torno al
traje” (MHT, 2020)? y es uno de los 26 museos nacionales
administrados por el Estado a través del Ministerio de Cul-
tura de la Nacion.

Su staff se compone de: una direccién con su equipo
de coordinacién y administracién; un sector de conserva-
cién, documentacién y registro de patrimonio siendo sus
especialistas las unicas autorizadas a manipularlo; un area
de restauraciéon y recreacién que se encarga del fichaje
fotografico de piezas y planimétrico o molderia; un area de
museografia y disefio a cargo del desarrollo teérico, estético
y practico de exposiciones presenciales y virtuales; un area
de investigacion responsable del analisis, la descripcion téc-
nica, la catalogacién y el encuadre histérico de las piezas del
acervo; un area de programacion que disena las actividades
y talleres del museo; un sector de educacién que lleva la
relacidn con las escuelas y realiza las visitas guiadas grupa-
les de distintos colectivos; un area de fotografia que registra,
cataloga, conserva y digitaliza unas 3 mil imagenes dispo-
nibles para consulta; una biblioteca donde se alojan mas de
2000 voliimenes entre libros, catdlogos, revistas, grabados y
carpetas tematicas; un area de prensa y comunicacion a cargo
de la difusion de actividades, del contacto con el publico y
de las publicaciones en internet; y un area de mantenimiento
responsable de las tareas de acondicionamiento del edificio.

En términos de equidad de género, el plantel guarda
una relacién de 4 a 1; es decir, que en el MHT trabajan 20
mujeres y 5 hombres. La perspectiva de género es un tema
activo y sensible en los equipos. En su amplia mayoria, el
plantel abraza el enfoque del Programa ESI y un tercio de

2 Extracto del documento digital de presentacién del MHT para el Laborato-
rio de Experiencias educativas, Universidad y Museos, UNIMU, en el marco
de la cursada de verano de 2021 de la materia Tecnologias Educativas de la
carrera de Comunicacién Social, Facultad de Ciencias Sociales, UBA.
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los empleados utiliza el lenguaje inclusivo de forma coti-
diana.

Las exposiciones del MHT

Parte de su coleccién rioplatense de principios de siglo XIX
convierte al Traje en una de las salas que retratan los tiem-
pos en que se gest6 la Nacidon Argentina (1776-1820)°. Des-
de su apertura en 1972 y hasta 2017, las prendas caracteris-
ticas de la época de la Revolucion de Mayo formaron parte
de la exposicion casi permanente del MHT. Al ser exhibidas
por tiempos prolongados, fueron elementos determinantes
en la relacién del museo con la categoria que engloba esas
tematicas sociales de ese tiempo.

Una de las primeras decisiones de la actual gestion
fue la de alejarse de esa identificacion temadtica y crear un
calendario de muestras temporarias, con el fin de “mover”
la coleccidn dentro del pequenio espacio de 100 metros cua-
drados de salas. Esto permiti6 que por fin una minima parte
del acervo se exhibiera por primera vez desde su llegada al
museo.

Dadas las escasas dimensiones del edificio, las prendas
de la Revolucién de Mayo tuvieron que ceder su espacio
y luego de muchos afios volver a la reserva. En su lugar
se hicieron diversas muestras con disenadores nacionales
e internacionales que hablaban de una moda mas cercana
en tiempo y en costumbres a la sociedad contemporanea

3 Las salas nacionales que representan la gesta independentista son: el Museo
Histérico Nacional del Cabildo de Buenos Aires y de la Revolucién de Mayo,
el Museo Histérico Nacional, el Museo Histdrico Sarmiento, el Complejo
Histérico Cultural “Manzana de las Luces”, el Museo Casa Histdrica de la
Independencia, la Estancia de Jesis Maria y Museo Jesuitico Nacional, el
Museo Nacional Estancia Jesuitica de Alta Gracia y Casa del Virrey Liniers,
el Museo y Biblioteca Casa Natal de Sarmiento, el Museo y Biblioteca Casa
del Acuerdo de San Nicolas, y el Palacio San José y Museo y Monumento
Nacional Justo José de Urquiza.
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(Mary Tapia, Horace Lannes, Juana de Arco, Paco Jauman-
dreu, entre otros).

Levantar la muestra permanente de principios del siglo
XIX evidencié un replanteo conceptual propuesto por el
MHT: ;de qué se habla en el mundo textil contemporaneo?
¢Quiénes son sus actores? ;Cudles son los conceptos repre-
sentativos vigentes? ;Qué sistemas de relaciones se eviden-
cian hoy desde la indumentaria y el textil? ;Son las mismas
que hace 50 anos? ;De qué habla el MHT cuando habla de
indumentaria?

Asumiendo estos interrogantes, a mediados del afio
2020 la direccién comenzd a trabajar en la propuesta de
un cambio de identidad. El disparador (entre otros) fue que
la palabra “traje” ya no reflejaba lo que el museo queria
comunicar. Relegado para ocasiones formales y/o festivas
es cada vez menos frecuente ver personas vestidas con tra-
je. También se propuso suprimir la palabra Historia para
contrarrestar la ticita asociacién que une a los museos con
el pasado.

El cambio de identidad atin no se concretd. Aun asi, el
MHT continta siendo un referente a la hora de hablar de
la vestimenta del periodo revolucionario y elige preservar
ese lazo con el publico escolar, como se vera en los parrafos
siguientes.

La propuesta educativa del MHT

Antes del 2020 el museo recibia visitas escolares todas las
semanas, en especial de grupos de jardin o primaria y en
menor medida de escuelas secundarias. En ese entonces, las
redes sociales se usaban solo como espacios de difusion de
actividades.

Durante los nueve meses de aislamiento preventivo
por el COVID-19, la relacién entre los museos y el publi-
co escolar qued6 trunca. Con aulas y museos cerrados se
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suspendieron las visitas guiadas y se interrumpié el contac-
to entre salas, docentes y estudiantes.

Simultaneamente, nacieron nuevos publicos digitales
con perfiles diversos. Las redes sociales se convirtieron en
escenarios donde los museos debieron canalizar varias de
sus funciones, entre ellas las de exhibir y educar.

En ese contexto, el area de educacion del Traje comenzé
un inédito y complejo proceso de produccién de contenidos
educativos para los niveles inicial, primario y medio. Fue la
primera experiencia de exhibicién del acervo y de elabora-
cién de materiales didacticos para compartir a través de las
redes sociales.

Se eligieron las efemérides patrias como tema central
para restablecer el didlogo con la comunidad escolar. Se
realizaron 4 series de posteos de Instagram, 2 cuadernillos
y 2 cortos audiovisuales sobre diferentes temas vinculados
con la independencia: la figura de Manuel Belgrano, las
mujeres enroladas en el ejército de los Andes, la diversidad
cultural de la coleccién en relacion con las diversas comuni-
dades migrantes de nuestro pais y la moda en la Revolucién
de Mayo.

El material alcanzé una considerable visibilidad, gene-
ré nuevos seguidores y logré reentablar el vinculo con la
comunidad educativa, debilitado por la pandemia. La digi-
talidad ofrecia ciertas ventajas por sobre la presencialidad,
como la facil alteracion de la dimensién “tiempo”, la inclu-
sion de otros lenguajes como emojis y filtros, el alcance geo-
grafico, la inmediatez de las interacciones con el publico.
Sumado a eso, una narracion cuidada, ilustraciones moder-
nas, organizadores graficos y una interesante perspectiva
de género hicieron de las producciones del Traje un trabajo
virtuoso. El proceso puede verse en las redes del museo y
se condensa en la investigacién “Museos, redes sociales y
publico escolar” (Solano, 2022).

En términos cuantitativos, después de la pandemia y
gracias a estos y otros materiales, el Traje pas6 de ser el
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tercer museo nacional menos visitado del pais a ocupar el
sexto lugar entre los mas seguidos en redes sociales®.

Desde una mirada cualitativa, la relacién con el publi-
co escolar estaba en la antesala de un hito. Meses después,
cuando las escuelas volvieron a la presencialidad, el Traje,
casi sin darse cuenta, ya habia ingresado a las aulas a través
de los materiales didacticos generados en pandemia, a puer-
tas cerradas y sin visitantes. La relacion entre el museo y las
escuelas se independizaba de la presencialidad exclusiva y
proponia un nuevo camino.

Museos y comunicacién

La relacion del Traje con el estudiante de nivel superior era
y es diferente a lo narrado en el apartado anterior respecto
de los niveles obligatorios del sistema educativo. Si se agru-
pan por su actividad principal, los estudiantes terciarios o
universitarios encabezan el grupo de mayor asistencia al
museo. Esta no es una caracteristica que coincida con la de
otras salas nacionales. Si en el promedio general la propor-
cidén es de 12 cada 100 visitantes, en el MHT el nimero
asciende a 32, siendo el museo con mayor indice de asis-
tentes que alcanzan el mas alto nivel académico (Direccion
Nacional de Museo del Ministerio de Cultura de la Nacidn,
2019).

Los temas que el Traje habitualmente comparte con
esos publicos estin bastante alejados de las efemérides
patrias. Mas bien rondan las diversas técnicas textiles del
pais y la regidn, o fomentan el didlogo del hilado con las
artes, o promueven una mirada critica de los cuerpos y la

4 Los museos nacionales con mas seguidores al 2021 eran: el Museo Nacional
de Arte Decorativo (182.187), el Palacio Nacional de las Artes (116.610),
el Museo Malvinas (115.968), el Museo Histérico Nacional (84.008), la
Manzana de las Luces (64.062 y el Museo de la Historia del Traje (50.967
seguidores).
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moda sobre el pasado y el presente. Todo esto se traduce en
una agenda de actividades y acciones que, si bien son para
el pablico en general, tienen como destinatario imaginario
al estudiante o al graduado de carreras vinculadas al disefio,
las artes y el universo textil, por sobre otras disciplinas.

Durante los nueve meses que duré el confinamiento
a escala casi mundial, “el Traje” no generd ninguna accién
destinada a la comunidad terciaria o universitaria. Recién a
comienzos de 2021 se reactivé el vinculo con la academia,
aunque no desde las facultades con afinidades tematicas
como la FADU/UBA o la UNA.

El museo recibié una propuesta de la materia Tec-
nologias Educativas (citedra Landau) de la orientacién en
procesos educativos de la carrera de Ciencias de la Comu-
nicacién (FSOC-UBA). Lo invitaban a sumarse como insti-
tucion donde los estudiantes pudieran realizar el trabajo del
campo del proyecto de extensidon universitaria MME 3019,
Misién Museos Educativos (ver Cap. 2 en este mismo libro).

El objetivo era diseniar materiales didacticos para nue-
vos publicos escolares. Se inauguraba, sin haberlo planifi-
cado, un diédlogo entre los universos de la museografia y
la comunicacién que paulatinamente se haria mas visible y
contundente.

Hasta ese momento, los materiales graficos producidos
por el area de educacién del museo se habian estrenado
como publicaciones de Instagram o como cuadernillos en
PDF colgados en la web. Incluian actividades practicas para
hacer en clase o en casa: siluetas para pintar, mufecos para
vestir, piezas basicas de molderia y filtros de Instagram. La
interaccidn con los seguidores era mediante los comentarios
y los “me gusta”. Por su parte, los audiovisuales se habian
subido a YouTube con los comentarios desactivados.

La propuesta MME 3019 posicionaba al museo en una
nueva forma de relacién con el estudiante universitario. Ya
no se trataba de ser un generador de contenidos o promotor
de técnicas, asumiendo el rol de experto, de dador o como
aval de especialistas. Ahora se trataba de ser capaz, o no, de

teseopress.com



92 e Los museos en la ensefianza del nivel superior

abrirse a ser observado por una mirada semiprofesional de
la comunicacién institucional que aportara asesoramiento,
sugerencias y seguramente dejara también varios interro-
gantes.

La experiencia se extendié durante el curso de verano
y se repitid al aio siguiente. En cada ciclo los equipos del
Traje presentaron la institucién y mostraron las formas de
trabajo internas, basadas fuertemente en la investigacion
textil generada por sus propias areas.

Basindose en los documentos de trabajo del MHT,
los futuros profesionales de la comunicacién encontraron
en las fechas patrias un potencial para activar atin mas el
vinculo del museo con la comunidad educativa en escena-
rios digitales. Se eligi6 trabajar sobre la revision de un con-
tenido curricular especifico, viciado de errores a lo largo de
décadas por falta de rigor histérico.

Se propuso profundizar un mensaje que el museo ya
venia dando: ;qué prendas lucian las damas de 1810? ;Por
qué se vestian con esas prendas y no con otras? No llevaban
mirinaques ni grandes peinetones como sugieren algunos
textos y revistas escolares que colaboran en instalar el error
en el imaginario colectivo. Por el contrario, las partidarias
de la revolucién lucian telas livianas inspiradas en langui-
das ttnicas griegas disefiadas en un modelo conocido como
el vestido imperio, impuesto como tendencia por Josefina
Bonaparte.

Los equipos de Mision Museos adoptaron ese contenido
curricular como eje de las piezas a disenar, que buscarian
rebatir un estereotipo sostenido a lo largo del tiempo. Era
una forma de interpelar al sistema educativo con un saber
validado por el museo, promoviendo que el Traje profundi-
ce el didlogo con el universo escolar mediante la inclusién
de nuevas tecnologias.

Se disenaron seis propuestas de materiales digitales
sobre el vestido imperio: Vestidas de Revolucion; Mujeres de
la historia; Dolores Remedios, de vestidos e independencias: Otra
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historia, el mismo vestido: Marea imperial; El cofre de Josefina y
Volver al vestido.

Como en toda propuesta educativa, esos contenidos
digitales se estructuraron bajo un propdésito claro, un obje-
tivo potencialmente alcanzable y una planificacién que guio
los pasos hacia la busqueda de aprendizajes significativos.

Todos los disenios proponian un mayor compromiso
con los recursos tecnoldgicos que el experimentado por el
MHT hasta el momento. Incluyeron cuentos, ilustraciones,
animaciones, interactividad, cédigos QR, videos incrus-
tados, juego (trivias, de pistas, quizz, verdadero o falso,
encuentra el error, etc.), infografias, cronologias animadas,
avatares de personal del museo y enlaces a redes sociales y a
plataformas de creacion de contenidos (en especial Genially,
Wordwall y YouTube).

Los trabajos realizados le dejaron al Traje varias ideas
inspiradoras para futuras producciones, enriqueciendo y
fortaleciendo comunicacionalmente su rol como portador
del saber frente a los contenidos de la curricula educativa.

Luego de la experiencia MME 3019, en un proceso sin
apuros ni precipitaciones, el Traje public6 dos anos mas tar-
de sus primeras propuestas de gamificacion: una trivia des-
tinada al publico adulto para las muestras “Quién es quién”
y una sopa de letras para nifios acompanando la exposicién
“Casa Jaumandreu”, ambas realizadas en una plataforma
paga de predisenos de gamificacion.

Tal vez el aporte mas trascendente que dejé Misidn
Museos Educativos supero la cuestion técnica. Abri6 concien-
cia acerca del nuevo escenario intangible que lentamente
crece y cobra vida en la era digital; esa nueva dimensién
donde se cruzan e interrelacionan la educacidn, la accién
cultural de los museos y la tecnologia; cada una con sus pro-
pios intereses, algunos comunes y otros en contraposicion.

Se habilitaba una primera experiencia de trabajo con-
junto entre los museos y la comunicacién basada en mate-
riales digitales orientados a acompaiar procesos educativos:
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dos mundos que indefectiblemente van a unirse ante una
nueva museografia de las redes sociales, que nace ya descu-
briendo la necesidad de pedagogizar la tecnologia.
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Recuperacion del lugar
de los estudiantes de la Universidad
de Buenos Aires en el CHCML a partir
del patrimonio afectivo e intangible

GUSTAVO BLAZQUEZ Y FLORENCIA TERZANO!

Introduccion

Durante 2020, el aislamiento por COVID-19 obligé a
muchas personas a transitar la cotidianeidad a través de
una pantalla. Gran parte de los contactos con el exterior de
nuestros hogares se vieron reducidos a cero. El mundo, tal
como lo conociamos, devino otro; y los museos también.
Primero conmocionadas, nuestras instituciones se encon-
traron luego con la misién de traducir la programacién y
disefiar acciones en el espacio virtual. Si adelantamos las
conclusiones de esta experiencia tnica en la historia de la
humanidad, diriamos que, como efecto positivo del Aisla-
miento Social Preventivo y Obligatorio (ASPO), nuestras
propuestas se volvieron mas virales y federales.

El Nuevo Museo Publico es un ejemplo de ello. Este
museo virtual, que se puede recorrer a partir de acceder
a un link en la web del CHCML?, presenta exposiciones
destinadas a reflexionar sobre el caracter histérico de los

1 Complejo Histdrico Cultural “Manzana de las Luces” (CHCML).
2 https://linktr.ee/ManzanadelasLuces
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sentimientos y las emociones, y reivindica las practicas
museales que giran en torno a los patrimonios afectivos. Su
nombre cita al primer museo argentino que, como no podia
ser de otra manera, funciond en la Manzana de las Luces y
que, con las décadas, se transformé en el Museo de Ciencias
Naturales, hoy conocido como “Museo Argentino de Cien-
cias Naturales Bernardino Rivadavia” (Perazzi, 2008).

A mediados del 2021 iniciamos un vinculo con estu-
diantes de la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales
(FCEN-UBA) que cursaron en la Manzana de las Luces
durante la década de 1960. En principio, el contacto con
ellos fue totalmente virtual debido al ASPO. Luego, cuando
el museo, poco a poco y a borbotones, abrié sus puertas,
la comunicacién se hizo presencial. Llegaron los saludos a
la distancia, los “punitos”, barbijos, palabras y miradas pro-
fundas. Gracias a la buena predisposicion y hospitalidad de
esos y esas estudiantes, iniciamos un trabajo etnografico
sobre sus experiencias de vida estudiantil, y también sobre
los avatares de la vida, que trasladamos, por primera vez,
a las muestras virtuales propuestas por el Nuevo Museo
Publico.

En medio de esta curaduria etnografica que encara-
mos desde el CHCML iniciamos la primera experiencia de
extension universitaria junto a estudiantes FSOC-UBA. A
esta aventura, se sumo el programa “Generaciéon Museos”
dependiente de la Secretaria de Patrimonio Cultural del
Ministerio de Cultura de la Nacidn, que tiene por objeto
acercar a los estudiantes de educacién secundaria de secto-
res populares a los museos nacionales a través del trabajo
con los centros de estudiantes. En el contexto de este pro-
grama, el CHCML se propone como un espacio idéneo para
repensar la organizacién estudiantil a partir de la experien-
cia de la generacién de exalumnos y alumnas de la FCEN,
que nos acompafaron en las visitas de los centros de estu-
diantes entrando en didlogo directo con ellos.

La intencidn de este capitulo es dar cuenta de la expe-
riencia de construccidn de patrimonio afectivo e intangible
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generado para restituir el lugar de los y las estudiantes de la
UBA en el CHCML. Con esta voluntad presentamos a los
actores que participaron en esta coreografia que reunid a
un museo, su area de educacidn y la Universidad de Buenos
Aires.

El museo. Junta de temporalidades

El CHCML es una construccién de mas de 300 anos de his-
toria que incluye parte de las edificaciones mas antiguas de
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Se encuentra empla-
zado en el centro histérico de la Ciudad a metros del Cabil-
do y de la Casa de Gobierno. Entre sus paredes y patios se
vivieron episodios fundamentales de la historia argentina y
latinoamericana. Las primeras edificaciones, que datan de
1686, fueron disefiadas por sacerdotes jesuitas y erigidas
por indigenas y personas afrodescendientes esclavizadas. A
partir de 1810 se fundaron las primeras instituciones repu-
blicanas, entre ellas el primer Museo, Biblioteca, Archivo, el
Banco de la Provincia de Buenos Aires, la Junta de Repre-
sentantes y la Universidad de Buenos Aires, que funciond
aqui por 150 afios hasta la Noche de los Bastones Largos,
en 19663(Ramos, 2023).

Luego de ese violento episodio, entre 1971 y 1972,
las edificaciones relacionadas con la UBA fueron demolidas
por no ser consideradas “histéricas” y la memoria de la pre-
sencia universitaria en la Manzana de las Luces comenz6 a
diluirse en privilegio de la herencia colonial.

3 Se conoce como “Noche de los bastones largos” al ingreso violento de las
fuerzas policiales en algunas facultades de la UBA con el fin de reprimir a
estudiantes y docentes que defendian la autonomia universitaria frente a las
politicas del gobierno dictatorial del momento. Esta represién durante la
noche del 29 de julio de 1966 gener6 la renuncia de equipos docentes y el
inicio de la llamada “fuga de cerebros”.
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En 2013 “la Manzana” se transformé en Museo Nacio-
nal con el nombre de Complejo Histérico Cultural “Man-
zana de las Luces”, dando fin a los diferentes usos que
habia tenido en las ultimas décadas, mas relacionados con
la industria turistica. Hoy es un testimonio de la diversidad
cultural y educativa de la Argentina, y un museo que propo-
ne construir un espacio de interseccién, de superposicion,
de palimpsesto, de las diferentes temporalidades enredadas
en sus histdéricas paredes y patios.

En el periodo 2020-2023 se inici6 una puesta en valor
edilicia y simbdlica, orientada a repensar el museo, recu-
perar su patrimonio material e inmaterial y escribir una
historia a contrapelo de la Historia oficial y hegemoénica que
interrogue lo dicho y escrito sobre la instituciéon hasta el
momento. Con este gesto se pretendié dar cuerpo a espa-
cios, sujetos, practicas y afectos borroneados por cierta his-
toria oficial.

El 4rea de educaciéon. Museo y potencial pedagégico

Los museos suelen tener un area denominada “Educa-
cién” que usualmente ofrece actividades segmentadas por
franja etaria, asignatura escolar, relacién filial, o, en los
mejores casos, por comunidad especifica. En nuestro caso,
el CHCML se piensa y construye como un dispositivo
pedagdgico-educativo en si. No hay un area especifica que
“educa”, sino que todo el museo es un espacio que invita
a los publicos que lo recorren y habitan a ser atravesados
y atravesadas por este lugar fisico y simbdlico de nuestra
historia. El museo acciona y propone entornos situados en
el presente capaces de generar interpretaciones disruptivas
y otros sentidos de aquello que consideramos patrimonio
material e inmaterial.
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Nuestras propuestas, como ser programas, exhibicio-
nes, activaciones, entre otras actividades culturales, buscan
alejarse de practicas instrumentales dirigidas a ptblicos seg-
mentados segun variables etarias. Disefiamos actividades
y programas intergeneracionales. También trabajamos con
comunidades especificas y no para o por esas comunidades.
En ese sentido, nuestra voluntad es ofrecer una experien-
cia espacial, que los publicos puedan habitar y disfrutar, es
decir, proponemos apropiarse del museo, ocuparlo y cons-
truir patrimonios de manera colectiva.

La Universidad de Buenos Aires en la Manzana
de las Luces. Monumento histérico inmaterial

La Universidad de Buenos Aires estd ontolégicamente liga-
da a la Manzana de las Luces. Se fundé en 1821 y funcioné
hasta 1971 en nuestro edificio. Su historia nace aqui, y es de
los datos menos conocidos por nuestros publicos. El lugar
que antes ocupaba la Universidad actualmente es un hueco
vacio. Por ello, la idea de iniciar esta colaboracidon con las
y los estudiantes de FSOC y los centros de estudiantes de
Generacion Museos es precisamente recuperar los origenes
y la historia de dicha institucién y hacerla latir entre estas
generaciones.

Uno de los ejes relevantes del trabajo patrimonial del
CHCML en la actualidad es el vinculado con el lugar de la
Universidad de Buenos en el pasado y en el presente. Cuan-
do se recorren las instalaciones se observa una especie de
hueco de los que quedan cuando una edificacién es demo-
lida donde se pueden adivinar sus usos por las cicatrices o
huellas que la antigua construccién ha dejado en las paredes.
Este particular sitio responde al lugar que anteriormente
ocupaba el ultimo edificio construido por la Facultad de
Ciencias Exactas y Naturales (FCEN).
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Imagen 1. Patio Central. Antiguo edificio de la Facultad, 1924

Fuente: Biblioteca digital Facultad de Ciencias Exactas y Naturales.

Imagen 2. Fotografia actual del antiguo patio de la Facultad
de Exactas, 2019

Autoria de Florencia Terzano.
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Tal como dijimos anteriormente, en el marco del pro-
grama de extension universitaria de FSOC-UBA se inici6
esta colaboracién entre CHCML vy la catedra Tecnologias
Educativas de la carrera de Ciencias de la Comunicacién
(FSOC-UBA). Las problematicas abordadas junto a las y
los estudiantes se centraron en los modos de visibilizacién
del patrimonio material e inmaterial y en la construccién
colectiva de patrimonio relativo a la historia reciente y a los
vinculos afectivos que supone. Los contenidos se basaron
en la vida y organizacién estudiantil a través de la historia
de los y las estudiantes de la FCEN en la época previa a La
Noche de los Bastones Largos, cuando la UBA atin se alojaba
en este edificio. Como trabajo practico final de la materia,
los y las estudiantes realizaron objetos tecno-pedagégicos a
partir de material de archivo del CHCML con la premisa de
integrar el lenguaje de los nuevos medios de comunicacién
a la educacién patrimonial. Las producciones abarcaron
desde podcast, videos y recorridos virtuales hasta infogra-
fias e imagenes sonoras. Con esta actividad, la UBA se hizo
nuevamente presente en la Manzana de las Luces.

El patrimonio se cuida y resguarda, pero también se
construye, se activa, se escribe e inscribe; el patrimonio se
reinventa, se recrea y se reescribe. El trabajo con los estu-
diantes de FSOC hizo realidad esta consigna. Con la cate-
dra de Tecnologias Educativas se procedid a reconstruir, a
través de relatos orales, las memorias espaciales y afectivas
de los edificios derrumbados. También, mediante la elabo-
racion de materiales didacticos sobre ese patrimonio, evo-
camos recuerdos de los acampantes de la generacion del 60
y de la historia de FCEN en Manzana de las Luces.

Como museo, esta practica nos resultd sumamente
interesante: pudimos trazar puentes entre tiempos y gene-
raciones, es decir, creamos una especie de junta de tempo-
ralidades con los estudiantes y trabajamos de manera con-
junta las memorias individuales y colectivas del patrimonio
afectivo. En ese sentido, otro aspecto que destacamos fue la
posibilidad de explorar la institucién museal como espacio
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de construcciéon comunitaria en el &mbito de la educacién
formal y construir asi patrimonio de manera colectiva. Nos
gusta pensar esta experiencia como una retroalimentacion
entre ambas instituciones: la UBA habita la Manzana de las
Luces y la UBA (de aquella época) también esta en Sociales.

Reflexiones finales

Estas experiencias de curaduria junto a comunidades de
estudiantes, de trabajo con el programa Generacién Museos,
de intercambio y sinergia con la citedra de Tecnologias
Educativas, nos permitieron observar cémo las acciones de
colaboracién con comunidades, educativas o no, generan
condiciones de posibilidad para salir de la 16gica verticalista
que mantienen los museos en relacidén con sus patrimonios
y sus “publicos”. Desde el CHCML resaltamos la necesidad
de promover este tipo de practicas que invitan a pensar y
construir patrimonios de forma colectiva; y a interrogarlos.
En estos cruces entre museo y comunidades educativas, el
patrimonio es algo que late, que se cuenta y se reinventa
a medida que dichos actores lo atraviesan y le dan forma.
En ese sentido, incorporar a FSOC implica recrear el patri-
monio material e inmaterial. En 1971, FSOC no existia. Y
que hoy pueda participar de esta experiencia permite pen-
sar el patrimonio como una practica situada que involucra
a los sujetos y objetos, y articula el pasado con el presente,
es decir, frente a la destruccidn del patrimonio de la UBA,
situado en Manzana de las Luces se teje una reconstruccion:
FSOC como algo inexistente y Generacién Museos como
espacio de recreacidén de los centros de estudiantes en la
actualidad. Nos queda pensar, entonces, ;como se llena ese
“vacio” con esta actividad de colaboracion?

Como dijimos anteriormente, esta colaboracién se ini-
cié en un contexto pandémico. Uno de los grandes desafios
que tuvimos que afrontar en ese momento fue transmitir el
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patrimonio de manera virtual. No obstante, como ventaja
destacamos que el hecho de poder acceder a los conteni-
dos de manera virtual los hizo mas accesibles y federales.
Esto, que en un principio se presentaba como una incapa-
cidad, dio solucién a una problematica histérica, ya que los
museos se sitian en su mayoria en Buenos Aires, dejando
en desventaja al resto de las provincias y al museo mismo.
Teniendo en cuenta sobre todo a los museos nacionales
CHCML, cuyo patrimonio pertenece a la totalidad de las
argentinas y los argentinos.

En estos intercambios de saberes y sentires que sofia-
mos que sucediera en un museo nacional germiné la volun-
tad de comunicar y de (re) construir patrimonios culturales
de manera colectiva, horizontal y transgeneracional.
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Procesos y semillas: una vinculacion
entre museo y universidad

MAX PEREZ FALLIK'

Introduccion

Si quieren un museo expandido, explotando hacia la ciudad,
un museo que tenga redes y que tenga también tenticulos y
que se abra a todo el mundo para empezar futuros cercanos,
primero: deroguen el sistema escolar integro, las universi-
dades podrian cambiar para ser un sistema mucho mayor.
Segundo: consagren a la imaginacién como la reina de esta
épocay formen a cada uno que tengan cerca en la creatividad
de seleccionar y de combinarlo todo, y de recombinarlo todo.

Chiqui Gonziélez, 2016

Con esta provocacidn, Chiqui Gonzalez comenzaba a cerrar
su conferencia en el IIT Congreso Internacional Los Museos
en la Educacion, en el Museo Nacional Thyssen Bornemis-
za. ;Por qué, para aspirar a un museo reticular o tentacu-
lar, debemos replantear el sistema escolar y universitario
y abrazar la imaginacién como vector de una formacién
contagiosa? ;Qué hay en lo escolar o lo universitario, en tan-
to educacidn sistémica, que condiciona la porosidad de los
museos?

1 Museo Kosice y Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires (MALBA).
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Quienes apuntamos a un museo abierto; quienes edu-
camos, mediamos, investigamos, trabajamos, escribimos y
militamos, un museo vinculado y vinculante, constructor
de didlogos y sentidos, sabemos que la invitacién de Chiqui
Gonzélez es a que la creatividad y la imaginacién florezcan
alli donde escuelas y museos, universidades y museos, se
encuentran (o pueden encontrarse), puenteando sus respec-
tivos y consabidos vicios. Nos dice Luis Camnitzer: la vida
es un salame.

El mundo universitario vive en rebanadas disciplinarias, los
museos viven en otras en las cuales la curaduria opera sepa-
rada de la educacién, y ambos sistemas (Universidades y
Museos) tienden a ignorar el bien comun de algo que estadis-
ticamente se categoriza como ‘publico general’. (Camnitzer,
2020, p. 19)

Este libro visibiliza, de alguna manera, uno de los tan-
tos intentos de construir una vinculacién entre museos y
universidades, con la particularidad de no centrarse en una
experiencia focalizada en la construcciéon de conocimiento
(el museo y sus practicas en tanto objeto de estudio) o en
la segmentacion de un publico destino (“estudiantes uni-
versitarios”), sino en la elaboracidn de materiales didacticos
para un segundo publico: el escolar. Sentar las bases de
una praxis pedagdgica compartida en un contexto de for-
macién de grado. Pensar los espacios de trabajo con publi-
cos en museos como constitutivamente multidisciplinarios,
permeables, abiertos y porosos.

Comentaré brevemente aqui la experiencia de articu-
lacién entre las areas de Educacién de dos museos de arte
de la Ciudad de Buenos Aires y la materia Tecnologias
Educativas de la carrera de Ciencias de la Comunicacién
Social de la Facultad de Ciencias Sociales, de la Universidad
de Buenos Aires. Este vinculo, cristalizado en el 2023, fue
fruto de la invitaciéon de Mariana Landau; invitacién difi-
cil de rechazar debido a una triple interpelacidon desde la
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afectividad, el interés disciplinario y la praxis pedagdgica:
en tanto egresado de esa casa de estudios, habitante de los
cruces y tangentes entre la educacién y la comunicacién, y
educador convencido en la potencia de la experiencia con-
junta, alli donde lo dispar se hace par, aunque sea de manera
fragmentaria o temporal.

Por una doble pertenencia institucional, fue posible
realizar un acercamiento simultaneo desde dos museos. En
tanto coordinador de educacién del Museo de Arte Lati-
noamericano de Buenos Aires (MALBA) y miembro del
Museo Kosice (Fundacion Kosice), tuve la oportunidad de
presentar dos espacios diferentes, con el objetivo de que los
estudiantes se acerquen tanto a su patrimonio como, mas
especificamente, a la relacién con su publico y programas
educativos. En el contexto de un proyecto de extensién uni-
versitaria de la asignatura (perteneciente a la orientacion de
Comunicacién y Procesos Educativos) se invit6 a los estu-
diantes a desarrollar un material didactico abierto digital
(MDA) para cualquiera de los dos museos, de acuerdo a
objetivos y publicos destino diferenciados.

Contexto institucional

Tanto el Museo Kosice como el MALBA son museos de arte,
de gestidn privada y sin fines de lucro. Tienen, sin embargo,
diferencias institucionales significativas.

Por un lado, el MALBA fue fundado en septiembre de
2001 por el empresario argentino Eduardo Costantini con
el objetivo de coleccionar, preservar, estudiar y difundir el
arte latinoamericano desde principios del siglo XX hasta
la actualidad. Conserva y exhibe piezas de los principales
artistas modernos y contemporineos de América Latina.
Costantini comenzd a coleccionar arte desde finales de la
década del 60 y posteriormente perfil su coleccidn hacia las
piezas mas importantes e histdricas de arte latinoamericano.
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En 1996, su coleccidn se presentd ptiblicamente en conjun-
to por primera vez en el Museo Nacional de Bellas Artes de
Buenos Aires y, cinco afios mas tarde, conformé la dona-
cién inicial de mas de 200 piezas que dieron comienzo a la
coleccidn permanente del MALBA que hoy incluye mas de
700 obras de artistas argentinos y latinoamericanos.

El crecimiento de su coleccidn, el asentamiento de su
organizacioén institucional, el ingreso del museo al mapa
cultural internacional y, sobre todo, la dimensién publica
de sus objetivos y misién decantaron en que sea hoy una
institucion artistica de referencia en Buenos Aires. Cuenta
con diversos programas de largo desarrollo y afluente con-
vocatoria, entre los que se encuentran las areas de Educa-
cién, Cine, Literatura, Publicaciones y Programas publicos.
Educacién, particularmente, incluye programas para publi-
cos diversos: instituciones educativas de todos los niveles,
organizaciones sociocomunitarias, personas adultas mayo-
res, personas con diversidad funcional, familias, etc.

Para la realizaciéon del MDA, segin la consigna de la
catedra, se sugirié una seleccidn de tres temdaticas presentes
en la exhibicién Tercer Ojo: Educaciéon Sexual Integral en el
arte (seleccion de obras del nicleo “Transformar el cuerpo”),
transformaciones sociales y politicas (seleccién de obras del
nucleo “Transformar lo social”) o la construccién de iden-
tidades nacionales (seleccién de obras de “Habitantes ver-
néculos” y “Habitantes afrodescendientes”). La poblacién
destinataria sugerida fueron estudiantes de nivel secunda-
rio que visitan el MALBA de forma auténoma e indepen-
diente con sus docentes, sin participar de los programas con
educadores del museo.

Por otro, la Fundacién Kosice es una institucién auto-
gestionada y autofinanciada, dedicada a preservar y difun-
dir en Argentina y en el mundo la obra de Gyula Kosice
(1924-2016), un artista, pintor, escultor, poeta y tedrico
argentino, precursor del arte cinético y de la conjuncién del
arte, la ciencia y la tecnologia. A lo largo de sus mas de 70
afios de trayectoria, Kosice tuvo una produccion fructifera
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que gradualmente fue siendo incorporada a colecciones
publicas y privadas. Precisamente, a principios del siglo
XXI, y con el objetivo de evitar la creciente dispersion geo-
grafica de su obra y contar con un espacio de exhibicion
permanente, comenzé a acondicionar su taller situado en el
barrio de Almagro de la Ciudad de Buenos Aires. Creado y
curado por el mismo artista, el Museo Kosice hoy alberga
mas de 200 obras histéricas y contemporaneas en exhibi-
cién permanente.

Tras el fallecimiento de Kosice en el 2016, su familia
continud gestionando el Museo bajo la figura de una Funda-
cién (de reconocimiento oficial en 2019) que dio continui-
dad a las tareas de difusion, conservacién, investigacion y
educacién. Desde el 2007, el Museo Kosice comenz6 a arti-
cular con instituciones educativas de la Ciudad de Buenos
Aires y el conurbano bonaerense y desarrollé un programa
de visitas escolares que, en el 2019, lleg6 a recibir mas de
10.000 estudiantes.

Si bien el museo tiene una rica vinculacién comunita-
ria, particularmente dindmica con publico docente y esco-
lar, adolece de estar muy circunscrita a su region, principal-
mente Ciudad de Buenos Aires y jurisdicciones aledanas.
Con el objetivo de ofrecer propuestas de alcance federal,
para la realizacién del MDA se propuso un publico destino
de estudiantes de nivel secundario fuera de su esfera de
influencia, que no pueden visitar el museo de forma presen-
cial debido a la distancia de traslado.

Educaciéon y comunicacién digital en museos

El corazén de la propuesta formativa es, como se ve, el
desarrollo acompafiado de un producto educativo-comuni-
cativo digital, disefiado para ser utilizado como recurso
didactico en el contexto de una actividad escolar. Con la
particularidad, ademas, de estar enmarcado en dos museos
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con colecciones artisticas. Esto no es anecddtico: el arte,
sabemos, no se reduce a la expresidn estética. Es un modo
de experiencia humana y desempena funciones cognitivas
concretas; es una manera de conocer el mundo que permite
su apreciacion sensible (Akoschky, 2002; Arnheim, 1996;
Eisner, 2006; Entel, 2008). Los lenguajes artisticos impor-
tan aqui por su capacidad de expresion de ideas y sentires,
de transmitir conceptos y visiones, de ofrecer cosmogonias,
de vehiculizar opiniones y saberes. Por supuesto, también,
y no menos importante, por su nucleo ladico.

Ni el MALBA ni el Museo Kosice, sin embargo, tienen
hoy una curaduria educativa en sentido estricto (Alderoqui,
2017, p. 96), siendo una deuda pedagdgica que conlleva
tantos desafios en la practica educativa en ambos museos
como, puntualmente, una mayor complejidad para que los
estudiantes pudiesen imaginar MDA para escuelas secun-
darias.

Si bien en Argentina no abundan estudios sistematicos
sobre la articulacidon entre museos e instituciones educati-
vas (Alderoqui y Pedersoli, 2011; Llamazares, 2018; Garcia
Martinez, 2020), es indudable que los museos de arte habili-
tan y estimulan la diversificacion de miradas, y son espacios
propicios “para crear situaciones comunicativas y sociali-
zadoras” (Soto Gonzélez, 2015, p. 64) que los educadores
museales pueden motorizar. Y cuando hablamos de comu-
nicacion, la entendemos aqui en sentido amplio, no reduci-
da a un departamento institucional, redes sociales, disefio o
prensa. Ya Hooper-Greenhill (2000) habia afirmado que el
museo comunicador es aquel capaz de establecer un dialogo
abierto con los visitantes (citado en Fernindez-Hernandez,
Vacas Guerrero y Garcia Muina, 2021). O, al decir de Diaz
Balerdi (2008) en el museo “se conserva para comunicar,
se investiga para comunicar, se exhibe para comunicar, se
disefian programas didacticos para comunicar y se realizan
actividades paralelas para comunicar” (p. 137).

Sin embargo, el mismo Hooper-Greenbhill habia sefala-
do en 1995 que los museos estuvieron histéricamente poco
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presentes en los estudios de comunicacién y discursos. Hoy
es inevitable concebirlos como constructores de discurso,
productores de mensajes y creadores de diversos media, no
solo al aislar un objeto de su existencia primaria y generar
un objeto nuevo, museistico, sino efectivamente seleccio-
nando, editando, disenando, encargando y escribiendo una
multiplicidad de productos comunicacionales (Kidd, 2014).

Algunos de esos productos son educativos, y una buena
parte son digitales. La reflexion sobre el desarrollo de recur-
sos, materiales o actividades educativas digitales (virtuales
o presenciales) en museos se potencid, no sorpresivamente,
durante y luego de la pandemia del COVID-19. En los ulti-
mos, y particularmente en el contexto espafol, se profun-
dizaron los esfuerzos por analizar la calidad de materiales
didacticos digitales, buscando un acuerdo sobre criterios
de analisis y elaboracion? (Fernandez-Pampillén Cesteros,
Dominguez Romero y Armas Ranero, 2012; Cepeda Rome-
ro, Gallardo Fernandez y Rodriguez Rodriguez, 2017) y
de estrategias digitales en museos (Roda, 2015; Villaespesa,
2018; Direccién Nacional de Gestién Patrimonial, 2020). Al
momento de redactar este texto, sin ir mas lejos, el Observa-
torio Iberoamericano de Museos se encuentra preparando
una guia de recomendaciones para apoyar a los museos en
el disefio y evaluacion de actividades virtuales.

Internet y la cultura digital han cambiado la forma
de crear, producir, distribuir y consumir cultura y atravie-
san todos los roles profesionales de los museos. La cultura
digital no solo permite a los museos una nueva manera de
vincularse con el publico, sino que incluso atraviesa la rela-
cidn cara a cara entre visitantes y obras, ya sea a través de
dispositivos museogréficos digitales o bien nuevos modos
de vinculacién con la obra de arte mediados por la tecno-
logia (selfies, redes sociales, etc.). Es por eso que multiples

2 A nivel gubernamental, la Asociacién Espanola de Normalizacion (UNE)
elabor6 la Norma 71362 de “Calidad de los materiales educativos digitales”
en el 2020.
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especialistas senalan la necesidad de que los museos pro-
yecten una estrategia digital integral (Roda, 2015), lo cual es
particularmente complejo para museos pequeiios y media-
nos de América Latina que no suelen tener personal espe-
cializado en materias digitales (Area de Estudios Subdirec-
cion Nacional de Museos, 2020).

Hemos dado cuenta de los contextos institucionales
y el “producto” final esperado de la articulacién, que se
desprendi6é de una consigna de trabajo universitario. Sin
embargo, la riqueza de la experiencia no residi6 en los pro-
ductos (o en los objetivos de aprendizaje, para tal caso) sino
en los procesos y las semillas durmientes que habitan en su
interior. Gérmenes que, con suficientes nutrientes y riego
mantenido en el tiempo, pueden colaborar en la construc-
cién de nuevas formas de pensar la relacidon entre museos e
instituciones educativas.

La experiencia en didlogo

El primer acercamiento con los estudiantes fue un cono-
cerse. “Conocer” en tanto “conocer juntos’, interpretacion
caprichosa de co-gnoscere. No solo momento de encuentro,
sino de plantear las bases para la generacién de otros senti-
dos y otras interpretaciones, lo que en un contexto de edu-
cacion en museos llamamos mediacion participativa (Alde-
roqui y Ricardes, 2021). Y si bien esto se vio parcialmente
limitado por el corset de una consigna concreta, al mismo
tiempo estimul6 la interiorizacién, seleccidon y lectura no
solo de las obras, sino también de practicas pedagdgicas que
pudiesen enmarcarlas.

Por eso, el desafio desde los museos fue doble: ni com-
pletamente mediacidn participativa ni formacién de media-
dores; mas bien nos paramos como facilitadores o habilita-
dores de la construccién de un terreno comun para que los
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estudiantes puedan posicionarse no solo como tecndlogos
educativos, sino como mediadores virtuales de las obras.

Por otro lado, tenemos a cuestas la traccién de los ima-
ginarios sociales sobre los museos y sobre el arte. Luego de
conocernos con el grupo de estudiantes, surgié el primer
escollo del propio reconocimiento como personas “poco
conocedoras de arte” y de no frecuentar museos. La apuesta
entonces fue a desligarse de la concepcion enciclopedista
de la educacién en museos, reconociendo las colecciones
como pretextos (pre-textos), como puentes de didlogo que
valoran la diversidad de interpretaciones del también diver-
so publico, mas alla de los aspectos histéricos o materiales
concretos de las obras (Chiovatto, 2020).

A partir de eso, y luego de pensar algunas claves de
lectura y construir posibles recortes tematicos que puedan
resultar de interés para docentes de asignaturas vincula-
das, de alguna manera, con el drea de comunicacién social,
comenzd el trabajo propio de los estudiantes. Dos grupos
eligieron el Museo Kosice y otros dos el MALBA vy, en
funcidn del publico destino (estudiantes y docentes de nivel
secundario), trazaron posibles vinculaciones con disefios
curriculares vigentes.

En el primer caso, un grupo seleccioné la Ley 27.621
de Educaciéon Ambiental Integral (EAI) partiendo del uso
del agua por parte de Gyula Kosice, y otro tom¢ al artista en
tanto “contenido” centrandose principalmente en su obra
La Ciudad Hidroespacial. En el segundo caso, un grupo
tomo a La Gran Tentacion, de Antonio Berni (perteneciente
a la coleccion del MALBA) como disparador para realizar
un juego digital sobre estructura y condicionantes socio-
econdémicos, y otro se centré en el Parakultural y el Centro
Cultural Rojas (partiendo de las obras de Marcia Schvartz,
Jorge Gumier Maier y Feliciano Centurién) desde una pers-
pectiva transversal de Educacion Sexual Integral (ESI).

Isabel Vasen (elle) pertenecio a este dltimo grupo cuyos
integrantes, en su mayoria, tenfan interés y conocimientos
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previos en la tematica. En el caso de Isabel, puntualmente,
conforma su campo de investigacién vinculado con estudios
feministas y teoria queer. De alguna manera, Isabel identificé
alli mismo el principal desafio de la propuesta: “poner todos
los conocimientos previos en el diseio de un material de
circulacién masiva, no endogdmico” (Vasen, comunicacién
personal, 13 de abril de 2023). Es decir: elaborar un material
para un publico no especializado, teniendo el habitus uni-
versitario de redactar largos y complejos textos académicos
a ser leidos, usualmente, por colegas o especialistas.

Aqui se evidencia uno de los limites de la experien-
cia: el tiempo. La articulacién se realizé durante el verano,
fuera del ciclo lectivo, por lo que no existié la posibilidad
de realizar un estudio sobre usos, intereses, apropiaciones,
opiniones y lecturas del publico destino del MDA. Esta
imposibilidad de acercarse, observarse e interactuar con el
publico previo al diseno del material, asi como la falta de
investigacion sobre su uso real y efectivo en contextos edu-
cativos durante y tras la finalizacién de su disefio, se hicie-
ron visibles en los productos finales. En su mayor parte,
fueron materiales pensados casi como secuencias didacticas
completas, mas bien cerradas, donde el rol docente tendié a
desdibujarse. El abordaje del contenido, por otra parte, fue
en general complejo para un publico de nivel secundario.
Sin embargo, en todos los casos, este contenido y las pro-
puestas didacticas partieron de las lecturas propias sobre las
obras y los artistas. Este cruce entre los conocimientos pre-
vios (disciplinares o pedagdgicos) y la novedad de trabajar
con lenguajes artisticos resulto, tal vez, lo mas interesante.

Isabel, por ejemplo, destacé que en el relato de la his-
toria social y politica de las luchas por los derechos de las
diversidades sexuales no suelen incluirse fenémenos cultu-
rales alternativos o arte under. Las obras del MALBA fueron
una puerta para investigar sobre la figura de Batato Barea,
el Parakultural o los artistas nucleados en el Centro Cultu-
ral Rojas. Para Isabel, 1o mas rico de la experiencia fue pre-
cisamente esta nueva mirada sobre un momento histdrico
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del pais, otra perspectiva sobre el lugar de las disidencias
sexuales en los 80 0 90: “no era todo sufrimiento”.

A pesar de contar con un margen de tiempo relativa-
mente reducido, tuvimos la oportunidad de reunirnos con
todos los grupos un nimero de veces para acompanar el
proceso de elaboracién de los MDA, en todo momento
guiados por el equipo docente. Este fue el aspecto que Isabel
consideré mas util: las tutorias y seguimientos. De hecho,
el momento mas germinal fue el pasaje entre la pre-entrega
y la entrega final: la consolidacién de semanas de interio-
rizacién y exploracién. Alli se hicieron visibles, por ejem-
plo, la primacia del juego como disparador de actividades,
el frecuente llamamiento a participar desde redes sociales
y la particular manera en que los estudiantes propusieron
mediar entre las obras y el publico destino con herramien-
tas digitales.

¢Qué nos dice que alli donde termina la experiencia
comienza a asomarse lo mas interesante del didlogo? Vuel-
vo a Isabel: considera que le hubiera gustado poder indagar
con mas detenimiento el criterio curatorial (y no solo los
contextos sociales y culturales en los que las obras se inser-
taron) o acercarse mas al funcionamiento del museo y esta-
blecer un nexo con otras areas’. Y asi como el imprescindible
contacto con el publico destino, o la mayor profundizacién
con los contenidos, o aun una resolucién técnica, estética y
discursiva mas cuidada de los MDA, para todo eso es nece-
saria la exploracién y la profundizacién de los vinculos, con
tiempo. Vinculos entre museo y universidad; entre sus edu-
cadores, visitantes, docentes y estudiantes. Entre campos
de conocimiento dispares, entre intereses contrapuestos y
sensibilidades diferenciadas.

3 Casualmente, o no, esas son las principales caracteristicas de “Conexién
museo”, un programa educativo del MALBA que invitaba a jévenes a cono-
cer, habitar y apropiarse del museo desde adentro.
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De procesos y semillas

Creo que la importancia de este libro radica en la muy
necesaria reflexion sobre la practica. Reflexién que debe ser
compartida y procesual, y por eso agradezco la gentileza de
[sabel de permitirme realizarle una entrevista.

Como dice Florencia Gonzalez de Langarica (2022),
la gestion educativa en museos implica habitar la tension
entre lo emergente, lo urgente y lo relevante. Dar lugar a
chispazos de didlogo, a momentos de encuentro no planifi-
cados pero bienvenidos. Plantar semillas sin ahogarse en la
corriente, esa misma que se lleva los nutrientes y nos impide
germinar lo interesante: un museo abierto al mundo para
empezar futuros cercanos. Este texto comenzd con esa pro-
vocacion, y quisiera terminar con la misma idea. Tal vez la
creatividad de combinarlo todo, y recombinarlo todo, puede
resultar en un proceso de repensar el vinculo entre museo y
universidad, entre museo e instituciones educativas.
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La narracion del aprendizaje

La bitdcora como herramienta pedagogica

ELIANA TCHORBADJIAN'

Crénica de una mudanza

El traslado de la cursada a la modalidad virtual se puede
pensar como una mudanza de domicilio: pasamos de las
aulas de la facultad, a encontrarnos desde los livings de
cada casa, o en algunos casos, desde la oficina o el colectivo,
lugares desde donde los alumnos muchas veces accedian a
las clases virtuales. Estos cambios afectaron la manera de
cursar, pero también las interrelaciones entre pares, con los
docentes, con la materia y con la institucion, entre otras.

Al igual que la mudanza de una casa a otra implica
revisar cajas, muebles, placares, separar lo que ya no usa-
mos, regalar lo que no queremos, tirar lo que ya no sirve,
la mudanza a la virtualidad significé para la citedra un
proceso de revision de estrategias, bibliografia, actividades,
contenidos, modos de interaccidén con los alumnos, formas
de trabajo, y la adaptacion de todo esto al nuevo hogar, la
cursada virtual.

1 Universidad de Buenos Aires. Facultad de Ciencias Sociales. Carrera de
Ciencias de la Comunicacion. Tecnologias Educativas (Landau). Buenos
Aires, Argentina.
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En este marco, se les propuso a los estudiantes el
registro de sus experiencias, sensaciones, miedos y desafios
durante la cursada. Se trata de la escritura de un diario o
bitdcora que recupera vivencias para luego poder repensar
los aprendizajes, los factores que influyen en la cursada de
una materia, las dificultades, problemas y soluciones que
surgieron frente a los mismos.

Escribir es una herramienta ttil para estimular el desa-
rrollo cognitivo y lingiiistico, porque beneficia a la edu-
caciéon global del estudiante, y colabora con su desarro-
llo social y su participacién en una sociedad democratica
(Bjork y Blomstrand, 2000). En concordancia con lo plan-
teado por estos autores es que sostenemos la importancia de
la practica de la escritura para la creacién de conocimiento,
ya que la escritura hace visibles nuestros pensamientos, y
eso facilita que reflexionemos y revisemos lo que pensamos
y, por ende, la escritura ayuda a desarrollar el lenguaje y la
habilidad de emitir juicios criticos (ibidem).

El presente articulo se propone demostrar que las bita-
coras han resultado un instrumento pedagdégico de utilidad
tanto desde el punto de vista del alumno, en el registro de
sus propias practicas y del equipo docente, ya que ofrecen
una mirada que permite volver a pensar las actividades,
contenidos, modos de comunicacién y de relacién con los
alumnos para mejorar y ofrecer una experiencia de cursada
que favorezca el aprendizaje.

Origen y definicién de las bitacoras

Es posible ubicar el origen de las biticoras en los cuader-
nos de viaje que realizaban los marineros durante los largos
trayectos en alta mar. Se acompafiaban de mapas, dibujos,
anotaciones, bocetos, rutas cartograficas, entre otros ele-
mentos que daban cuenta de las experiencias, eventos y
descubrimientos llevados a cabo durante el trayecto.
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Las bitacoras también son una herramienta utilizada en
el campo de la Antropologia en forma de diarios de campo
o etnograficos, documentos en los que se dejaba constancia
de las vivencias y observaciones de los antropdlogos duran-
te un trabajo de investigacion.

La bitdcora es un elemento que parte de la subjetivi-
dad, siendo este su condimento principal. En el campo de
la educacion especificamente, esta herramienta resulta ttil
tanto desde el punto de vista del docente como del estu-
diante. Estos registros permiten la recopilacién de informa-
cién para investigaciones sobre los procesos de ensenanza
y aprendizaje.

Al mismo tiempo, con las herramientas digitales, la
escritura de la bitacora se fue adaptando a nuevas formas
de registro, mas alla del papel y la tinta. Se pueden realizar
online, offline, con plantillas, con posibilidad de incluir ele-
mentos audiovisuales, etc.

Desde el equipo docente de Tecnologias Educativas
surgi6 el interés por saber qué les sucedia a los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje. Por eso la consigna de
trabajo fue amplia. Luego, en sus registros, se vio reflejada
la espera de pautas de escritura, que si bien se iban otor-
gando en los tedricos de manera espontanea, no se tratd
de consignas fijas, sino abiertas. Se puede afirmar que estas
bitacoras resultaron crénicas de la mudanza de lo presen-
cial a lo virtual, al igual que durante un viaje.

Las razones para utilizar la bitacora

Es necesario volver sobre las practicas discursivas y los
procesos que se dan en las aulas, en este caso, virtuales, para
analizar los roles implicitos del docente, como transmisor
de informacién y del alumno como receptor de esos conoci-
mientos (Carlino, 2005). Teniendo en cuenta estos planteos,
la realizacién de una biticora posiciona al alumno como
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protagonista de su propio aprendizaje y se presenta como
una actividad metarreflexiva que da cuenta de un recorri-
do desde lo personal, lo grupal, los contenidos tedricos y
las actividades practicas. El objetivo principal es que cada
estudiante pueda poner en palabras sus propios procesos
de aprendizaje. En este sentido, el resultado de la escritura
de la bitacora es el punto de partida para la produccién
de conocimiento, enmarcado en una propuesta mayor en la
que se entrecruzan diferentes tipos de escritura, entre ellas,
la del material didactico y la de la escritura académica.

La escritura en el campo profesional es una forma de
desarrollar una mentalidad propia de la identidad de cada
profesion. Cada género de escritura tiene sus propios modos
de razonamiento y es necesario que el alumno aprenda a
escribir en esos géneros, asi comprende mejor los modos
de pensar de los miembros de la disciplina y asi, aprende
también a presentar los pensamientos para llevar a cabo las
tareas del campo (Bazerman, 2013).

Sobre la modalidad de trabajo

La materia Tecnologias Educativas propone el trabajo en
grupo desde el principio del cuatrimestre, ya que, a lo largo
de las cursadas, esta estrategia ha resultado de utilidad y
de apoyo para los mismos estudiantes. El equipo de hasta
cinco estudiantes se conforma en los primeros dias de cur-
sada, y es el que se mantiene hasta la finalizacién de esta.
En este sentido, la bitdcora es la Unica actividad individual
y transversal que ellos realizaron durante la cursada en la
pandemia de COVID-19.

Siguiendo la corriente pedagégica escribir a través del
curriculum, analizada por Paula Carlino, se le concede a la
escritura un lugar preponderante en todas las materias y
puede ser incluida de diferentes maneras. Es fundamental,
en este sentido, ensefar a los alumnos a ser lectores atentos
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de sus propios escritos. La escritura, segtin la autora, alber-
ga un potencial epistémico, por lo que puede servir no sola-
mente para registrar informacién y comunicarla, sino para
acrecentar, revisar y transformar el propio saber (Carlino,
2005).

En cuanto a la consigna de las bitacoras, se propuso a
los alumnos realizarlas en un documento publico en Google
Drive. Cada uno debia tener su propio documento que se
iba actualizando a medida que redactaban nuevas entradas.
El enlace a ese documento debia estar compartido con el
mail de la catedra para que las docentes ingresaran a leerlas
y ajustar la consigna, dejando comentarios, de ser necesario.
Cada alumno, al finalizar la cursada, comparti6 su bitacora
con un compaiiero o companera, lo cual sirvié de insumo
para los trabajos individuales, a la vez que sirvid para que
puedan leerse entre siy analizar sus escrituras.

La importancia de esta actividad, como transversal a la
propuesta global de la catedra, es mostrar que nuestra com-
prensién del mundo, y de nosotros mismos, son producto
de nuestras maneras de interpretar y crear textos escritos
(Olson, 1998).

Relectura de las bitacoras

Cada proceso de redaccion de la bitacora fue personal, con
incidencia de las formas de registro y personalidad de quien
escribe. Se encontraron caracteristicas de dos tipos de escri-
tura diferentes. Por un lado, muchos se vincularon a lo que
el estudiante preveia encontrar, o a lo que consideraba que
seria importante para la docente que leyera la bitacora, estos
casos se enfocaron en la bibliografia y/o en las experiencias
de cursada. Por otro lado, hubo estudiantes que registra-
ron exhaustivamente todo lo que consideraban importante
o todo lo que recordaron (Guber, 1991). Muchos de estos
no retomaron los textos, pero escribieron minuciosamente
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vinculando su vida personal, laboral y familiar a las cues-
tiones de la materia. Otros, realizaron un resumen de los
conceptos y textos tedricos a modo de prueba de lectura. La
amplitud de la consigna otorgada fue precisamente con el
objetivo de que cada alumno pudiera tener no solamente un
recurso de catarsis, como muchos lo llamaron, sino un lugar
de reflexion.

En las bitdcoras de los cursantes quedaron registra-
dos sus pensamientos, sentimientos, opiniones. Se dejé a
criterio de los alumnos la seleccién de temas, los modos
de registro y los formatos de presentacion. En el anilisis
posterior de sus producciones, encontramos variedad de
disefio, contenidos retomados. Muchos escribieron semana
a semana, pero destacando aquellas cuestiones importantes
que sucedian clase a clase. Muchas de las bitdcoras dieron
cuenta de la relacién con el grupo de trabajo, del cansan-
cio, el agotamiento, los problemas personales que afectaron
a la cursada. También quedaron plasmadas las dificultades
de la conexidn y la experiencia con la virtualidad. Algunos
incluyeron imagenes, memes, enlaces a canciones y archi-
vos de audio. Otros transcribieron frases de los tedricos, o
rescataron cuestiones mas alla de los contenidos, que mar-
caron su cursada, como experiencias con los docentes, en
los practicos.

A partir de la lectura de las bitacoras podemos mencio-
nar las siguientes dimensiones significativas que los estu-
diantes senalan en su proceso de aprendizaje: expectativas
en relacién con la materia, nivel de comprensiéon de las
consignas de trabajo, apropiacién de la materia en general,
las articulaciones de la vida académica con la vida personal,
experiencias del trabajo en grupos.
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Expectativas de la materia

Una de las cuestiones que mas se repitié en las bitacoras y
que permite trabajar sobre las tecnologias educativas y los
preconceptos y expectativas sobre la materia, aquello que
esperaban encontrar y el choque con lo que realmente se
encontraron. Asi lo expresa Alumna 1:

Tuvimos dudas al iniciar la actividad, sobre todo, en lo que
respecta a la definicién de tecnologia educativa [...] No sabia-
mos si este concepto hace referencia al soporte propiamente
dicho, si es la practica pedagdgica en su totalidad, si com-
prende materiales como libros, laminas, peliculas, proyecto-
res o se refiere mas a dispositivos digitales [...] En la clase
del teérico nos adentramos en el primer eje de la materia, la
historia de las tecnologias educativas y su campo conceptual.
Lo que me gust6 de la clase fue que de a poco fui entendiendo
maés el concepto de tecnologia educativa y la complejidad que
implica pensar la relacién entre tecnologia y educacion.

Apropiacion de la materia

Se encontraron puntos en comun con relacién a la expe-
riencia, con las herramientas y recursos aprendidos y utili-
zados en cada clase, y la apropiacién de estos. Sobre esto,
Alumna 5 dice: “Tuvimos la oportunidad de jugar a dos jue-
gos distintos. Me encanta jugar y me parece re-clave todo
lo que puede emerger en el marco del juego. Automatica-
mente me imagino dando clase y haciendo jugar a chicos de
secundaria” (ver capitulo 4).

Sobre el juego como estrategia didactica que tiene
mucho lugar en las clases, Alumna 7 expresa: “El juego esta
siempre presente como aprendizaje e interaccién. El juego
aparece como aprendizaje informal. Me resulta algo extrana
esta experiencia, pero sin embargo me gusta y hace que el
tiempo transcurra mas rapido”.
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Muchos alumnos expresaron sorpresa y dejaron cons-
tancia en sus escritos sobre lo que les llam¢ la atencién de
la materia y dan cuenta de que esperaban otro tipo de con-
tenidos o dindmicas, y asi lo explica Alumna 6: “Siento que
‘ponemos el cuerpo’, lo que leemos o lo que nos explican lo
ponemos en practica. No solo nos quedamos con la teoria.
Eso me gusta mucho. Eso para mi es muy valorado. Es una
materia dindmica, con ritmo”.

Uno de los objetivos primordiales de la materia es
otorgar a los alumnos herramientas y contenidos que pue-
dan incorporar para enriquecer sus practicas profesionales
y académicas, y esto lo expresa Alumna 8: “Contrariamente
de lo que me pasé con algunas otras materias y lo celebro,
fue encontrar textos accesibles para la comprension y apli-
cables a los contenidos que estibamos trabajando”.

Articulaciones de la cursada con la vida personal

La modalidad de cursada a distancia y enteramente virtual
es algo a lo que los estudiantes de la Facultad de Ciencias
Sociales no estan acostumbrados. Si bien la catedra trabaja
el tema de educacidn a distancia como uno de sus ejes cen-
trales del contenido, se planteaba, de manera experimental,
la realizacidon de una o dos clases virtuales en el cuatrimes-
tre. Es por eso que esta mudanza a los livings de cada casa
también quedd expresada y plasmada en las bitacoras de los
alumnos.

Los problemas de conexion y con la tecnologia, que
se convirtieron en los mediadores en esta nueva modalidad
educativa, no faltaron en los relatos y fueron el eje de mas
de una complicacidn a la hora de cursar y cumplir con las
actividades y entregas. Asi lo expresa Alumno 9: “La jornada
del martes fue muy cadtica y frustrante, se cayéd la conexion
y ademas las consignas casi ni las pudimos resolver en el
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practico. Aunque pudimos darnos cuenta para donde van el
contenido cuéles son los lineamientos principales”.

Asimismo, Alumna 10 da cuenta de los problemas oca-
sionados por las herramientas tecnoldgicas: “Mi PC se ter-
mind de arruinar el sdbado y en el celu es complejo trabajar
con el Emaze, encima se cierra sola la app”.

Con relacién a la intensidad de la cursada, no sola-
mente por ser intensiva de verano, sino por tratarse de una
materia con mucho contenido, Alumno 11 dice: “Los textos,
cursadas, reuniones, planificaciones estan todos los dias de
la semana. Parece una materia que se cursara todos los dias”.

Alumna 12 suma en su bitdcora el tema que en la
actualidad atraviesa todas nuestras practicas, en relacién
con la salud: “martes feriado; jueves: posible contagio de
COVID-19 (por contacto de contacto). Sin duda, el bienes-
tar personal y la salud de cada estudiante influye de manera
abismal en su aprendizaje”.

En cuanto a la apropiacidn bibliogréfica, gran parte de
las bitacoras recuperaron los textos basandose en los ejes
que mas llamaron la atencién o al interés durante la cursada.
Esta era una parte de la consigna de trabajo con las bitaco-
ras; igualmente, muchas de las producciones se dedicaron a
ser un repositorio de citas bibliograficas, sin analisis de las
propias précticas.

Experiencia del trabajo en grupos

En la cursada de Tecnologias Educativas es fundamental el
trabajo en grupos, y estos se conforman desde el inicio de la
cursada. Los trabajos grupales acompafian a los estudiantes
de Ciencias de la Comunicacién a lo largo de toda la carrera
y pueden ser factor tanto de creacién de buenas y nuevas
amistades, como de rupturas y abandono de la cursada.
Aunque también en muchos de los casos, el apoyo del grupo
hizo que muchos decidieron no abandonar la cursada.
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En su bitacora, Alumna 13 dice: “Me gusté la idea que
se propuso en el practico de trabajar en grupo desde un
comienzo ‘el grupo es un apoyo y si alguien quiere dejar la
materia, estd el grupo para ayudarla’ nos dijeron”.

Alumno 14 habla también de la importancia del apoyo
del grupo: “Sigo muy atrasado. Por momentos pienso en
dejar la materia. El hecho de que quede tan poco para ter-
minar la cursada y el apoyo que hay en el grupo hace que
todavia no piense en esa decision”.

La intensidad de la cursada y las relaciones con el equi-
po de trabajo quedan plasmadas en las bitacoras de Alum-
na 15 y Alumna 16: “Comenzamos temprano con reunion
en grupo. Creo que estamos encaminadas. Por momentos
cuesta ponerse de acuerdo en cuanto a la especificidad del
trabajo y la amplitud del tema que abarcamos”. “La situacion
me desborda e internamente decido largar la materia luego
de dejar armado para el grupo el Genially. Es mucha carga
de trabajo porque las chicas no manejan las herramientas y
todo lleva tiempo”.

Aqui se puede encontrar otro factor que es el de la
division del trabajo y los roles de cada alumno o alumna
en el grupo. Mientras que muchas veces cuesta ponerse de
acuerdo o llegar a un punteo claro de lo que se quiere hacer,
otras no todos los miembros de cada equipo se apropian de
las herramientas de la misma manera y eso genera dificul-
tades organizativas.

A modo de conclusion: la relectura de la bitacora

Como instancias de relectura de las biticoras, se planted
a las y los estudiantes una actividad individual en la que
debian reflexionar sobre su escrito y responder las siguien-
tes preguntas:

+ ;Consideran que les falt6 agregar algo? ;Por qué?
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+ ¢Sacarian alguna de sus reflexiones?
« ¢Les gusté como quedd? ;La hubieran hecho de otro
modo? ;De cual?

Luego, a modo de actividad de coevaluacion, debian
leer la bitacora de un companero o companera, recuperar
fragmentos significativos de la misma y vincularlo con los
contenidos significativos de la bibliografia de la cursada.
Luego, en una carta destinada al autor o autora de la bitaco-
ra que les toco leer, debieron explicarle lo que desarrollaron
y senalar los aportes de esos contenidos para comprender
los fragmentos de la bitacora seleccionados.

Gracias a estas propuestas de trabajo a partir de lo escrito,
el equipo docente encontrd en ellas una herramienta de utilidad
para hacer una reflexion sobre la practica de ensefanza y el
modo de trabajo adoptado durante la pandemia de COVID-19.
Frente a la virtualidad como tnico contacto con los alumnos y
en un contexto con muchas incertidumbres, la estrategia sirvi6
para conocer lamirada de ellos sobre:

« El planteo de las consignas.

« El nivel de dificultad tanto de los contenidos como de
la intensidad de la cursada.

« Cuestiones organizativas a mejorar en vistas a los futu-
ros cuatrimestres.

« La accesibilidad de los recursos y las plataformas uti-
lizadas.

Ademas, surgieron planteos interesantes con relacion a:

+ Losprejuicios que tenian sobre la materia.

+ Susexpectativas previas sobre la cursaday el contraste con
lapropuesta conla que se encontraron.

+ Laapropiacién tanto de la bibliografia como de las herra-
mientas que se utilizaron paralas actividades practicas.

+ Elmalestar.
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Asimismo, ayuda a evaluar la practica de ensefianza no
solamente desde cuestiones tedricas, modos de transmisién y
de dictado de contenidos, sino enlo mas practico:

+ ;Cdédmo nos vinculamos con los alumnos?

+ ;Qué tipo de acompafiamiento de cursada brindamos?
¢Esutil?

+ ;Cémo nos comunicamos con los alumnos? ;Qué imagen
construyen ellos de la catedra a partir del estilo comuni-
cacional?

+ ;Cudles son las consignas que mejor “funcionan” y se
entienden?

Esta mudanza o viaje a la virtualidad, conllevé la apertura
anuevas formas de ensenar y aprender, de organizar el trabajo
y de vincularse tanto con la institucién como con las y los
estudiantes y entre pares. En este contexto, es significativa la
revision de los registros, en tanto constituyen una manera de
evaluacion, resignificacion y mejora de las propias practicas.
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Museos desconfinados

La deuda del acceso y propuestas
educativas innovadoras

JUAN MANUEL ENCABO

Introduccion

Es la primera vez que curso una materia en verano. Nunca lo
hice antes porque detesto el verano y no podia imaginarme
un enero de 40 grados dentro de las aulas de Sociales. Me
anoté como remanente en el dltimo dia de inscripcién sin
haber leido siquiera el programa de la materia. (27/01/2021)

Asi comenzaba mi bitdcora de cursada de la materia de
verano Tecnologias Educativas, catedra Landau. Como una
suerte de primeras veces: primera materia de verano, pri-
mera asignatura de mi orientacién en procesos educati-
vos y, por lo tanto, el primer acercamiento al universo
de la educacidn, de la docencia y de sus debates, y, qui-
za lo mas importante, mi primera experiencia de edu-
cacién vinculante con museos en cinco anos de carrera
en la Facultad de Ciencias Sociales. Lei el programa
de la catedra mientras transcurria uno de los primeros
encuentros por zoom. Me sorprendi al ver que el segun-
do eje de la materia mencionaba la palabra museos y lo
registré en mi bitacora:
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Vemos un video de un hombre con apellido aleman que no
puedo recordar ahora. Una conferencia donde explica qué es
la multimodalidad y de eso se desprende una conversacién
sobre la diversificacion de los espacios de ensenanza. Los
dltimos 10 minutos se los dedican a hablar sobre museos y...
siento que llegué al punto que més me gusta.

Mi gusto por el arte comenzd desde muy pequeno,
en una visita al Museo Nacional de Bellas Artes con
mi abuela materna, Edith. Ella estudié en la escuela de
Bellas Artes y dedicé gran parte de su vida a expresarse
como artista.

Cuando regresé a la Ciudad de Buenos Aires para
estudiar, luego de vivir diez afos en un pueblo de la
provincia, me reconecté con este mundo. Todos los dias
visitaba un museo, un teatro, un centro cultural o un
cine de barrio diferente. Sentia que estaba en la verda-
dera usina cultural del pais, y me parecia lo mas maravi-
lloso que me habia pasado hasta el momento. Descubri
el gran Teatro Colén y el Centro Cultural Kirchner. En
menos de un ano habia escuchado a la Orquesta Sinfd-
nica y al Coro Polifénico Nacional, a musicos y cantan-
tes de prestigio mundial, apreciado al Ballet Estable del
Colon, participado de encuentros divertidisimos en el
Centro Cultural Recoleta. Muchas experiencias gratifi-
cantes. Todas con una particularidad que me sorprendia,
quizas por ser un estudiante que dormia en una pieza
prestada y vivia con un presupuesto muy justo: eran
gratuitas. Me recuerdo en esos lugares pensando jpor
qué esta sala no estd explotada de gente? ;Por qué acd no hay
pibes y pibas de todas las edades? ;A esto le falta prensa?
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Imagen 1. Primera intervencion grafica en el espacio publico
de Movimiento Justicia Museal. Octubre 2020. Cercanias del Museo
Nacional de Bellas Artes, Buenos Aires, Argentina

Fuente: Movimiento de Justicia Museal.

“Los museos son para todes pero solo una elite lo sabe”
reza un cartel en la marquesina de la parada de colec-
tivos, frente al Museo Nacional de Bellas Artes. Se tra-
ta de una acciéon del movimiento Justicia Museal crea-
do por Johanna Palmeyro, co-coordinadora del area de
Museologia y Comunidades del Museo Casa de Ricardo
Rojas. La frase motivé la escritura de este articulo, que
no pretende novedad, ya que aborda una cuestién para
nada inexplorada. El acceso es un tema trabajado por
musedlogos, educadores y pensadores contemporaneos.
Propongo un abordaje de este desde la perspectiva de
una experiencia personal: la de mi cursada de verano.
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Brevisimo encuadre

sEl acceso a los museos es libre e igualitario? ;Los museos
concretaron el giro social y lograron insertarse en las comu-
nidades locales? Sin duda, con la pandemia de COVID-19
y el aislamiento social preventivo, el universo de la
museologia y el consumo de arte afrontaron el desafio
de repensar la experiencia que los atafie. ;Se trata de un
nuevo paradigma? ;Es el primer cimbronazo que sufren los
museos?

Ensayar respuestas posibles requiere una lectura
retrospectiva hasta la década del 60, donde es posible
ubicar una nueva museologia que reorientd los objeti-
vos de los museos hacia la construcciéon y el desarrollo
de comunidades, posiciondndolos en el rol de colabo-
radores en la construcciéon de la identidad colectiva y
la accién social. Durante todo el siglo XX, los museos
basarian su existencia en las colecciones y su conserva-
cién. El quiebre que supuso el fin de la Segunda Gue-
rra Mundial vino acompanado de una reconstruccidn.
Habia que reinventar el mundo (Diaz Belardi, 2002).
Probablemente, 1945 sea el ano en que se produce una
recuperacion de la base fundamental del proyecto de
la ilustracién: la critica (Todorov, 2006). La reflexién
critica como herramienta principal para derribar todo
aquello que se creia instituido y natural y construir los
cimientos de lo nuevo, de lo moderno. El universo de
la museologia participa de este proceso. Las décadas de
los 50 y los 60 estaran signadas por esta necesidad de
derribar todo lo que quedaba en pie. Tal como expresa
Diaz Belardi (2002), hay un cambio de actitud respecto
de las jerarquias sociales y las tutelas morales, se impo-
nen nuevos hébitos de conducta, surgen comportamien-
tos heterodoxos y provocativos. En este sentido, resulta
interesante vincular estas transformaciones con el con-
cepto de autonomia del hombre, objeto principal de la
[lustraciéon. Autonomia que se lograba por la conquista
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del conocimiento, un conocimiento parido por la criti-
ca. En lo sucesivo, los procesos reflexivos de los anos
50 giran en torno a la de-jerarquizacién de la estructura
del poder y a la democratizacién del acceso al cono-
cimiento. En el campo museistico, el gran motor de
esa renovacion fue el Consejo Internacional de Museos
(ICOM), creado en 1946 como organizacién integrada a
la UNESCO. Georges-Henri Riviére, musedlogo francés,
gran innovador para su época, y uno de sus fundadores y
director hasta 1966, serd uno de los primeros en llevar a
la mesa del ICOM la intencién de revisar la museologia
tradicional. Entonces, en un espacio que parecia pensa-
do para las elites y los intelectuales, se cuela lo popular,
y aparecen nuevos modelos paradigmaticos de la museo-
logia, en donde el pueblo es considerado objeto y sujeto
del museo. Esta nueva mirada del siglo XX constituye
un debate vigente con sus abiertas y apasionadas dis-
cusiones sobre los museos como espacios que exceden
ampliamente la conservacién del patrimonio cultural.
Ejemplo claro de ello es el Consejo Permanente para la
definicién de museo creado por el ICOM, que recién en
2019, durante la dltima jornada de la Asamblea General
Extraordinaria, celebrada ese afio en la ciudad japone-
sa de Kioto, present6 una definicion alternativa buscando
esclarecer los espacios grises y completar los faltantes.
Paraddjicamente, el resultado de esa asamblea fue aplas-
tante: mas del 70% de los miembros votaron en contra,
posponiendo la definicidn. Se presentaron definiciones
en 1974, 1989, 1995, 2001, 2007 y, la tltima, en 2019. La
Junta directiva del ICOM concluyé que ninguna refle-
ja adecuadamente las complejidades, ni los verdaderos
desafios que tienen los museos en este siglo (como se
cita en Riafio, 2019).
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Imagen 2. Rompa el cristal. Museo
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Ilustracién digital de Johanna Palmeyro, 2020.

Diaz Belardi (2002) avanza en esta encrucijada y escribe
de manera categérica: “La inmensa mayoria de los museos
siguen siendo espacios desconocidos, ajenos, deshabitados,
autistas. Muchos de ellos moviéndose en la estricta coor-
denada de la tradicién” (p. 494). En contrapartida, el movi-
miento de artivismo Justicia Museal, que surge durante la
pandemia, transparenta la necesidad de reflexionar sobre
la baja audiencia de las instituciones museisticas en la vida
prepandemia. Segun los datos de la Encuesta Nacional de
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Consumos Culturales!, solo un 12,5% de la poblacién fre-
cuenta museos en el pais. Al respecto, dos cuestiones plan-
teadas por Johana Palmeyro (2020) resultan pertinentes. La
primera pone de manifiesto que aquel giro social del para-
digma museistico nunca se concretd, que continda vigente
la deuda que los museos tienen con ese 90% de la pobla-
cién que no los visita. La segunda, refiere a la invisibilizacion
histérica de los departamentos de educacién y comunidades
dentro de los museos. Dichas areas, pensadas para relacio-
nar al museo con su comunidad y para desdibujar los limites
entre el museo y el pueblo, cuentan con escaso reconoci-
miento por su labor y escaso acompanamiento de politicas
publicas.

La cuestion del acceso resulta un problema complejo,
con multiples aristas y diferentes perspectivas desde donde
analizarlo. Sin embargo, es posible sintetizarlo en las dos
cuestiones planteadas por Palmeyro: una deuda y una posi-
ble forma de saldarla. Ibidem, 2020.

Mi experiencia pedagégica

La experiencia del curso de verano Tecnologias Educati-
vas resultd significativa por muchas cuestiones. Porque me
introdujo en los debates de la educacidn, la docencia y la

1 La Encuesta Nacional de Consumos Culturales busca conocer en profundi-
dad el comportamiento de la poblacion argentina respecto de los hébitos
y consumos culturales. La edicién 2017 toma como punto de partida la
encuesta realizada en 2013 y otros relevamientos de la region. Indaga acerca
de las frecuencias de consumo, el equipamiento cultural, el tiempo prome-
dio de consumo o préctica, el grado de digitalizacién de los consumos cultu-
rales, los géneros musicales, cinematograficos, literarios, etc. mas elegidos,
los tipos de programacion radial y audiovisual preferidos, las formas de
realizacion de los consumos, los soportes utilizados, el rol de los recomen-
dadores, la proporcion de consumos nacionales y el gasto en cultura, entre
otros aspectos. Mas informacion disponible en https://www.sinca.gob.ar/
Encuestas.aspx
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pedagogia, pero, sobre todo, porque me vinculé académi-
camente con el Museo de Arte Moderno de Buenos Aires.
Me enteré de que en los museos funcionaban departamen-
tos dedicados exclusivamente a la educacién, pude conocer
cémo estdn conformadas y cémo funcionan estas éareas.
Tuve acceso a la obra de un artista joven de la escena por-
teia que desconocia, Nicanor Ardoz. El proceso culminé
con un interesante y gratificante trabajo de investigacion y
desarrollo, que nos permitié integrar la obra y su artista con
un conocimiento particular y con el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y utilizar una estrategia didactica innovadora:
la gamificacién. En mi opinidn, la integracion fue posible
porque la propuesta de la catedra priorizé la experiencia.
Vivir al Museo, en lugar de considerarlo solamente espa-
cio de aprendizaje en relacién con algin tema especifico
del disefio curricular. Una experiencia que al pasarnos nos
forma y nos transforma, nos constituye (Larrosa, 2006). El
museo se configura, asi, como edificio edificante, con dos
puertas de acceso que considero importantes: el interés y la
experiencia. Permitirle al alumno abrir la puerta a su pro-
pia motivacidon, para ampliar su panorama cultural y apro-
piarse del contenido museistico, para poder pensarlo con
relacién a su contexto, su propio entorno, sus problemas,
sus interrogantes y sus vicisitudes. Y, también, propiciar la
experiencia Unica, particular y subjetiva de una propuesta de
ensefianza-aprendizaje atravesada por el lenguaje artistico
y el contenido museistico. Dice Mariana Maggio (2012) que
la ensenanza poderosa es esa que deja huella, que invita a
la inmersidn, a la insercidn, una didactica viva, consciente
de su caracter provisional. En consonancia, las palabras de
Larrosa (2009) sobre la experiencia grafican la huella que
imprimi6 la cursada de verano en mi trayectoria de estu-
diante:

Tal vez reivindicar la experiencia sea también reivindicar un
modo de estar en el mundo, un modo de habitar el mundo,
un modo de habitar, también, esos espacios y esos tiempos
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cada vez mas hostiles que llamamos espacios y tiempos edu-
cativos. Unos espacios que podemos habitar como expertos,
como especialistas, como profesionales, como criticos. Pero
que, sin duda, habitamos también como sujetos de experien-
cia. Abiertos, vulnerables, sensibles, temblorosos, de carne y
hueso. Unos espacios en los que, a veces, sucede lo otro, lo
imprevisto. Unos espacios en los que a veces vacilan nuestras
palabras, nuestros saberes, nuestras técnicas, nuestros pode-
res, nuestras ideas, nuestras intenciones. Como en la vida
misma. (pp. 41-42)

En esta linea de reflexiones, seria clave que la propues-
ta de la catedra Landau se multiplique en la Facultad de
Ciencias Sociales, que se concreten busquedas dentro de los
programas curriculares de tematicas factibles de ser vin-
culadas con contenidos museisticos, y que se armen reco-
rridos didacticamente potentes. Por otra parte, la relacion
interdisciplinaria entre los museos y los centros de edu-
cacion, si bien se viene desarrollando, deberia reforzarse,
recibir un impulso del Estado, explicitarse a través de la
gestion de politicas educativas que, por ejemplo, retomen
el pedido de Palmeyro de revalorizar el rol de los depar-
tamentos educativos de los museos. En tanto, los debates
sobre educacidn nos ofrecen la oportunidad de revisar los
disenos curriculares de la educacion secundaria, y también
de la educacién universitaria, y pensar nuevos modos de
habitar la educacién. La usina cultural de la Ciudad de Bue-
nos Aires y su periferia, en donde conviven 129 museos,
publicos y privados, que cuentan con una importante colec-
cién de obras nacionales y de grandes artistas del mundo,
debe ser aprovechada. Pibas y pibes de todas las edades tie-
nen que habitar estos espacios, recorrerlos, apropiarse del
patrimonio, resignificarlos, compartirlos. En esta tarea, es
fundamental el didlogo sostenido entre los departamentos
educativos de los museos y los docentes, para procurar que
cada estudiante se sienta verdaderamente en contacto con
la institucidn, para orientarlo sobre como puede utilizar ese
espacio y, sobre todo, para recordarle que puede volver por
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cuenta propia, porque el museo es un lugar al que siempre
se regresa.

La propuesta del curso de verano representa una accién
concreta y un aporte significativo al cambio paradigmatico
de la museologia. Los museos como docentes y los alumnos
como diseniadores y productores de material educativo. Una
accion que logra desconfinar al museo del espacio fisico de
un edificio, que crea comunidad, que construye redes, que
colabora con los museos para saldar parte de la deuda que
tienen con relacién a la cuestion del acceso, que produce
verdaderas experiencias de educacién.

Conclusiones en didlogo abierto

La globalizacion y la revolucion tecnoldgica propia del siglo
XXI dan lugar a la gestacién de multiples espacios y modos
de educacion informal. En los dltimos afos, las fronteras
fisicas y simbdlicas de los espacios aulicos se desvanecen,
dando paso a nuevos medios, a nuevos modos de ensenanza
y de aprendizaje, a nuevos lenguajes, a nuevas formas de
relacionarse. Pensar los museos como espacios de educacion
informal implica precisamente comprender que es posible
conocer a través de otros lenguajes, que los espacios aca-
démicos, historicamente, constructores de conocimiento a
través del lenguaje cientifico, pueden construir redes y esta-
blecer lazos interdisciplinarios con instituciones museisti-
cas, y enriquecer y diversificar, de este modo, el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Dicha retroalimentacién supone
un abordaje tedrico diversificado para la Universidad y un
publico diversificado para el Museo.

Respecto de las preguntas formuladas en torno al acce-
s0, se puede mencionar otra caracteristica del contexto cul-
tural actual y abrir aqui un nuevo diélogo: el capitalismo de
plataformas, llamado asi por Nick Srnicek (2019). Se trata
de un modelo comercial de negocios devenido en una clase
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de compaiiias poderosas, enfocadas en la extraccién y uso
de un tipo particular de materia prima: los datos. Vivi-
mos sumergidos en el fenémeno de la cultura algoritmica.
Nuestras vidas estin completamente atravesadas por algo-
ritmos que funcionan como burbujas o “camaras de eco”
(Eli Pariser, 2011), que nos ubican en una posiciéon cémoda
y pasiva. Esta posicidn, para las companias que controlan
las plataformas sociales, facilita que tomemos habitos de
consumo cada vez mas estandarizados y, por lo tanto, pre-
decibles. Para los consumidores, puede implicar la pérdida
absoluta de la curiosidad, de la inquietud, de la criticidad.
Marina Garces (2017) habla de credulidades refiriéndose al
relato fabricado por este capitalismo financiero globalizado
que impide pensar en una cartografia hacia un futuro poli-
tico, social y cultural alternativo. La autora dira “el mundo
contemporaneo es ‘radicalmente antiilustrado™ (p. 7). Dis-
ponemos de un acceso ilimitado al conocimiento, un acceso
de dimensiones inimaginadas para los pensadores para pro-
yecto ilustrado y, sin embargo, eso resulta una condicién
insuficiente porque ese conocimiento es profuso, se trata
de un tipo de saber que no habilita la emancipacién, sino
que, por el contrario, favorece la perpetuacion del sistema
dominante. Fenémenos como el solucionismo, la satura-
cién de la atencién o la segmentacién de publicos (Garcés,
2017), obstaculizan el camino del individuo para formar su
opinién y visién sobre los aspectos del mundo en el que
vive. Frente a este panorama, la filésofa propone pensar
en una ilustracién radical que intenta recuperar aquella base
fundamental del proyecto ilustrado: la critica. No solo nece-
sitamos acceder al conocimiento, necesitamos llevar a cabo
un ejercicio critico que nos permita relacionarnos con ese
conocimiento. Se trata de comprender que el conocimiento
es una construcciéon que supone una elaboracién continua
e inacabada que incluye la pregunta por el sentido de esa
construccién. La idea del conocimiento fabricado implica
someter a discusiéon no solo la produccién del saber, sino
los modos de apropiacidén y comunicacién de estos saberes.
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Jorge Larrosa (2009) manifestara la imposibilidad de hablar
de experiencia en este escenario, con este sujeto de la infor-
macién preocupado por acumular més y mas informacion.
Por tanto, se puede decir que la cuestion del acceso requiere
ademas que la educacién promueva el desarrollo de habi-
lidades para que los sujetos aprendan modos de vincularse
con el conocimiento. En este orden, reforzar los vinculos
entre instituciones educativas y museisticas, recuperar los
museos como espacios emergentes de educacion informal
siempre resulta un aporte para saldar la deuda en relacién
con el acceso, y para promover el interés de los estudiantes
por aprender con otros lenguajes, en otros espacios y con
todos los sentidos. La apropiaciéon del conocimiento se dife-
rencia de la experiencia de acceso al conocimiento. El estu-
diante abandona la butaca de espectador para convertirse
en protagonista de su aprendizaje.
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Tecnologias Educativas
Aprender mediante la teoria y la prdctica

EMILY MIRANDA CORVALAN

Me gustaria destacar ciertos aspectos, vivencias de cursada
y conceptos que, como comunicéloga y futura profesional
del campo de la ensenanza, considero fundamentales. En
primera instancia, es necesario resaltar el énfasis de la cate-
dra por hacer foco en los museos, siendo un eje transversal
en la materia, como importantes espacios educativos.

Si bien la bibliografia es extensa y muy variada, uno
de los articulos que comprende la complejidad de la dimen-
sioén sociocultural y educativa de dichas instituciones edu-
cativas es Educacidon en museos: artefactos, conocimiento y
sociedad, de Franco Manuel Avellaneda!, quien realiza un
recorrido histdérico y un riguroso anlisis epistemoldgico
sobre la institucion. En su texto deja explicita su critica a la
aparente “neutralidad de los objetos” exhibidos, que deja a
un lado las intencionalidades y dimensiones (politicas, eco-
ndémicas y culturales) que abarcan su construccion.

El artefacto es también un producto cultural [...] Serfa nece-
sario tanto identificar la manera en que éstos (los obje-
tos) se leen, dependiendo del contexto sociocultural, como

1 El Museo y la Escuela (2013).
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comprenderlos politica y criticamente, desde el punto de vis-
ta del que fueron construidos. (Avellaneda, 2013, p. 46).

En este sentido, teniendo en cuenta que la propuesta de
la catedra Landau se abocé a que no solo comprendiéramos
los conceptos, sino que también los llevaramos a la practica,
las y los estudiantes de la materia trabajamos, mediante la
implementacién de un trabajo practico evaluativo final, con
tres instituciones: el Museo de la Caricatura, el Museo de la
Historia del Traje y el Museo de Arte Moderno de Buenos
Aires. La consigna consistié en dividirnos en grupo, elegir
una institucion y trabajar junto a ella, mediante la eleccion
de, al menos, un objeto de estudio exhibido, para crear un
material didactico dirigido a docentes en formacion.

Para nuestra investigacion fue de gran ayuda la biblio-
grafia que las amables profesionales del Museo del Traje
pusieron a nuestra disposicion, como asi también la posibi-
lidad de interactuar con ellas, de manera virtual, para tra-
bajar en conjunto y fortalecer nuestra propuesta grupal.?

Ahora bien, como una segunda cuestidn, debo resaltar
la maravillosa experiencia de haber elaborado un material
didactico, los cuales son un elemento presente desde los
inicios de los sistemas educativos y desde su contexto de
produccién han sido disefiados para ensenar algo a alguien
(Landau et al., 2021). Es decir, que son un insumo esen-
cial para la transmisién de conocimiento en el area de la
ensenanza. Y, como una futura profesional del campo edu-
cativo, reconozco que aprender la implementacién de una
herramienta tan primordial para el campo de la ensenanza,
resulta de gran utilidad para el futuro de una intelectual
docente.

En este sentido, en “4Como evaluar los materiales?”
(Santos Guerra, s/f), el autor enfatiza en la potencialidad
didactica que debe tener el disefio de un material didacti-
co para generar, como uno de sus objetivos principales, la

2 Ver capitulo 1.
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participacién del estudiante. A través de la guia de los doce
principios, Raths (1971) destaca que el material: “permita
desempeiiar un papel activo al alumno: investigar, exponer,
observar, entrevistar, participar en simulaciones” (p. 2).

Teniendo en cuenta dicho eje, focalizamos la creacion
de la herramienta educativa, principalmente, en el aspecto
relacionado con la interaccién y a la formacion del docente,
a través de diferentes actividades que invitan al usuario a
participar de ciertas actividades desarrolladas en la plata-
forma digital elegida por el equipo: Genially.

Finalmente, el tercer concepto tedrico desarrollado en
la cursada de Tecnologias Educativas que deseo destacar es
el de estrategias diddcticas. Anijovich y Mora (2009) las defi-
nen como:

El conjunto de decisiones que toma el docente para orientar
la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus
alumnos. Se trata de orientaciones generales acerca de cémo
ensenar un contenido disciplinar considerando qué quere-
mos que nuestros alumnos comprendan, por qué y para qué.
(citado en: Landau, 2021, p. 7)

En otras palabras, de qué modo haremos accesibles los
contenidos e informaciones a las y los estudiantes.

Luego de algunos debates e intercambios de opinio-
nes, nuestro equipo decidi6é implementar la estrategia trans-
media. Justificamos nuestra elecciéon utilizando dos textos
tedricos fundamentales del programa. El primero de ellos
es educacidn transmedia. De los contenidos generados por
los usuarios a los contenidos generados por los estudiantes
(Scolari, 2019). Aqui, debo hacer un paréntesis y admitir que
me llam¢ la atencién que, tanto el autor como el tema, me
eran familiares debido a que en una de las materias inicia-
les de la carrera de Comunicacion en la UBA, Semidtica
[ de la catedra Fernindez, trabajamos con el reconocido
intelectual, pero desde un enfoque diferente, para analizar
las transposiciones desde el punto de vista del pasaje de
materialidad, observando qué posibilidades, restricciones y
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estilos se producen en los distintos modos de la discursivi-
dad a través de los diferentes dispositivos técnicos.

Del mismo modo, el tema abordado en el texto, tam-
bién me recordé al articulo de Libertad Borda, fan fiction:
entre el desvio y el limite, leido en el Seminario de Cultura
Popular de la catedra Rodriguez, quien trabaja con las fana-
ticas que reescriben la novela de Betty la fea (destacando que
esta serie es reescrita con la primera expansion de Internet,
a principios de los afios 2000). Retomando la teoria de De
Certeau, la autora se pregunta si la reescritura de la novela es
un uso desviado, de tendencia conservadora (ya que la escri-
tura confirma las caracteristicas tradicionales de las formas
patriarcales de género), utilizado por las fans. En otras pala-
bras, la investigadora da cuenta que Betty la fea no responde
a ciertos atributos centrales que las formas candnicas de
la telenovela prescriben para sus heroinas (destacando que
el personaje protagonista, Betty Pinzon, es una profesional,
una mujer empoderada que tiene un titulo en finanzas y lle-
ga a dirigir una compania rodeada de empresarios varones).
De esta manera, Borda, encuentra que, en la reescritura de
la historia, las fanaticas de la novela revierten esa situacién
y Bett se convierte en una mujer totalmente encuadrada
en los parametros tradicionales del género. Pensando en la
teoria de De Certeau (1979), planteada en “La invencién
de lo cotidiano”, la autora afirma que se encuentra ante un
“uso desviado” (aquellas practicas y tacticas de los sujetos
que desvian el orden existente) pero de tendencia conserva-
dora. En este sentido, resulta evidente que “el desvio” no es
siempre o necesariamente liberador, ya que se encuentran
limitados por los ambitos en los que se desarrollan.

Lo cierto, cerrando mi extenso paréntesis, es que el tex-
to de Carlos Scolari (2019), “Educacion transmedia”, ade-
mas de sumar un nuevo enfoque a un tema conocido en la
carrera de comunicacion, fue de gran utilidad no solo para
refrescar la terminologia correcta y conceptos claves, sino
también para argumentar que seria una buena opcién de
estrategia didactica para nuestro trabajo grupal.
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En su investigacion, que analiza las posibles aplicacio-
nes de las 16gicas de las narrativas transmedia a los procesos
de aprendizaje a través de una experiencia de lecto-escritura
de un centro de educacién secundaria de Barcelona, Sco-
lari trae mencién a otro autor leido en Semidtica I: Henry
Jenkins. Y resulta completamente necesaria su mencion, ya
que dicho intelectual fue quien introdujo el concepto, por
primera vez, en el ano 2003, que caracteriza por dos ele-
mentos cruciales: el relato se expande en muchos medios
y plataformas, y los prosumidores participan activamente
en ese proceso de expansion narrativa (Jenkins 2003, 2006)
que no tardé en ser retomado y adaptado por los académi-
cos del campo.

Utilizando un disenio metodoldgico que combina la
etnografia y el diseno, Scolari (2019) describe en su tra-
bajo la utilizacién de un método orientado a la accién e
intervencién centrada en el participante, describiendo las
cuatro fases de la su investigacion (diagndstico, disenio de la
experiencia educativa, implementacién y evaluacién de la
experiencia para enriquecer el diseio o modelo).

El segundo texto que me interesa destacar, en linea-
miento a la estrategia didactica elegida, es el articulo de
Rodriguez Calatayud, Heras Evangelio, Sanchis Gandia y
Lleonart Garcia: “Disefio digital transmedia para espacios
expositivos”, publicado en 2019, ya que el escrito focaliza
en las posibilidades comunicativas que permite dicha estra-
tegia.

El significado del término transmedia estd indiscutiblemen-
te asociado a la elaboracién de un itinerario narrativo, muy
necesario en la actualidad. Asimismo, este concepto hace
referencia al tipo de relato que se construye y adapta a las
diferentes posibilidades comunicativas que ofrecen cada uno
de los formatos y canales de comunicacién. (p. 396)

El texto mencionado me parecié interesante y perti-
nente, para la elaboracién de nuestra propuesta educativa,
ya que en su investigacién los autores focalizan su interés
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en la creacién y difusién de contenidos culturales para
espacios expositivos, junto con la evolucién del concepto de
interactividad. Asimismo, a través del andlisis de tres pro-
yectos y experiencias descritas en el articulo, destacan que
la tecnologia digital, acompanada del fendmeno de la reali-
dad virtual y aumentada, desempena un rol importante en
el nuevo modelo de exposicidn transmedia.

En este sentido, ambos escritos, me aportaron los
conceptos basicos y el lineamiento adecuado para idear el
material didactico, junto a mi equipo de trabajo, destacando
el rol fundamental de las practicas educativas como canales
de transmisidn de conceptos y saberes.

Ahora bien, para finalizar, comentaré sucintamente en
qué consistié el material didactico elaborado. Se traté de
una propuesta didactica cuyo interés fue ensenar, a partir
del objeto de estudio Vestido Imperio, exhibido en el Museo
del Traje, el vinculo entre la moda y el espacio publico para
con la mujer a principios del siglo XIX en Argentina. Una
mirada de la moda, no como algo frivolo, sino como un
aspecto més en la dimensidn politica.?

En otras palabras, fue un proyecto transmedia, desa-
rrollado mediante un Genially, que tuvo como protagonis-
tas a las revolucionarias figuras de Mariquita Sanchez de
Thompson y Eva Duarte de Perdn, cuya intencidn fue que la
historia narrada sobre ambos personajes se expanda, a tra-
vés de la participacion de los docentes, en diversos medios
y plataformas, mediante la generacién de sus propios con-
tenidos.

A modo de conclusion

Dicen que “la practica hace al maestro”. Y luego de cur-
sar la materia Tecnologias Educativas, y experimentar el

3 Ver capitulo 4.
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compromiso de la citedra Landau, desde el primer encuen-
tro virtual, con la formacién de estudiantes criticos en el
campo de la ensefianza, a través no solo de la transmisién de
categorias y conceptos tedricos, sino también con la imple-
mentacion de practicas preprofesionales, confirmo que, sin
duda, la experiencia es de gran relevancia para reflexionar,
fijar y encontrar un sentido mayor a los conceptos apren-
didos.

Quiza el famoso refran se equivoca. Tal vez, la practica
no haga en su totalidad al maestro. No obstante, en una
carrera universitaria donde se privilegia, con total razdn, la
rigurosidad académica y la extensa bibliografia, considero
también necesario llevar los conceptos tedricos aprendidos,
muchos de ellos poseedores de un alto nivel de abstraccidn,
al campo de la practica. De esa forma, tendremos educa-
dores y comunicadores que no solo se aboquen a la ardua
labor del pensar y el reflexionar, sino también a la hermosa
experiencia del hacer.
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:Como enseno lo que me ensenaron?

Breve relato del aprendizaje como estudiante
a profesora

PAULA DANIELA FRANCO

Introduccion

A través de este escrito, se busca reflexionar sobre el uso de
las TIC como mediadoras de aprendizaje, tomando la expe-
riencia de la cursada Tecnologias Educativas (Landau) en la
formacion de Profesores y profesoras de Ensenanza Media
y Superior en la Universidad de Buenos Aires y su eventual
aplicacion en el mundo laboral y profesional del ejercicio
docente. En ese sentido, se trabaja la transferencia de sabe-
res de una experiencia a otra (de estudiante a docente).

Para ello, en primer lugar, se presentan algunos con-
ceptos centrales vinculados a la asignatura con respecto al
uso de entornos educativos en la ensenanza. En segundo
lugar, se realiza una divisidn de tres grandes momentos que
buscan profundizar sobre la experiencia de aprendizaje. En
el apartado antes, se narra la vivencia como estudiante de la
formacion docente, en donde logro apropiarme de nuevos
conocimientos y herramientas vinculadas a las tecnologias
educativas. Alli también se menciona la propuesta de la
catedra sobre la realizacién de un trabajo practico final a
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modo de evaluacién relacionado con un proyecto de museos
utilizando las distintas aplicaciones y plataformas.

En tercer lugar, se trabaja sobre la parte practica deno-
minada el durante: el traspaso de ser estudiante a profe-
sora en busqueda de practicas innovadoras, que coincide
en tiempo con la pandemia por COVID-19. Ese contexto
inédito no solo acelerd procesos de digitalizacidon, sino que
también puso a prueba nuevos desafios en materia educati-
va resumidos brevemente en tres puntos: la incorporacién
de la virtualidad hacia diferentes recorridos, el enfoque
sociocultural y el armado de material audiovisual.

Por dltimo, pensado como después, se abren interro-
gantes sobre la forma en que se ensena y sobre la toma de
conciencia del aprendizaje situado, resultado de la reflexion
y la experiencia de haber colaborado en un Proyecto de
Extensién Universitaria de la materia Tecnologias Educati-
vas a tres afios de haber sido alumna.

De la teoria a la practica: algunos conceptos centrales

El siglo XXI se caracteriza por un gran avance y expansion
de la digitalizacion y el control de la informacién a nivel
global que provocan cambios en la sociedad a nivel cultural,
econdémico, politico, histérico y educativo. En ese senti-
do, los escenarios escolares y la forma de ensefiar se han
modificado incorporando materiales y recursos que suman
distintos lenguajes audiovisuales producto de los entornos
virtuales propios de la coyuntura actual. En palabras de
Moreira (2017), no solo hay que entender un espacio educa-
tivo como uno lleno de aparatos conectados al ciberespacio,
sino fundamentalmente como un territorio de experiencias
de aprendizaje valioso y variado que ocurren en interac-
cién con otros humanos. En ese sentido, es posible pensar
que la potencialidad de herramientas de la llamada web 2.0
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permiten, entre otras cosas, que el docente pueda responder
con prontitud, repreguntar, orientar y reorientar en forma
permanente, y desestructurar al alumno/a en funcion de un
aprendizaje significativo, reflexivo, etc.

En ese sentido, este escrito se basa principalmente en
la ensenanza en los entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
entendidos como un proceso que permite la adaptacion
entre el contenido a aprender y lo que el/la alumno/a pue-
de aportar en ese momento, ofreciendo apoyo y soportes
adecuados. Los EVA pueden incluir o no herramientas de
trabajo colaborativo, disponer de una o varias evaluaciones
de diferentes tipos y permitir al profesor adaptar las herra-
mientas disponibles (Onrubia, 2005). Este debe hacer foco
en la interaccién e interactividad, ya que son caracteristicas
propias de los procesos de ensefianza y aprendizaje donde
la tecnologia actiia como mediadora.

“El triangulo didactico (estudiante/estudiante, estu-
diante/contenido y estudiante/docente) establece las rela-
ciones mutuas entre el estudiante que aprende, el contenido
a aprender y el docente que guia y orienta el aprendizaje del
estudiante” (Szpiniak, 2020, p. 2).

La interaccion entre docente-alumnos/as se puede
desarrollar a través de distintas herramientas:

+ Sincroénicas, que se dan en tiempo real compartido por
los participantes del acto comunicativo, como el chat y
las videoconferencias.

+ Asincrdnicas, en el que los actores acceden a los mensa-
jes en distintos momentos, como el correo electrénico
o el foro de debates o intercambios, que favorecen la
comunicacién de una manera mas fluida, ya que permi-
ten a los estudiantes reflexionar, buscar informacion,
redactar y releer un mensaje a enviar.

A continuacidn, se relata, de forma breve, una expe-
riencia propia con respecto al uso y practica de los EVA 'y
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coémo se logrd un traspaso de saberes, a través de un apren-
dizaje significativo y situado, a una experiencia profesional
docente.

Antes. De la practica a la teoria: mi experiencia
como alumna y docente

La rutina del estudiante suele ser bastante simple: llegar a la
facultad, buscar el aula, sentarse, mirar el pizarrén mientras
el docente escribe; tomar apuntes, pensar y procesar todo
lo que se coment6 en clase. El contacto con el papel, la hoja
y el ruido de la tiza en el pizarrén... Pero ;qué mas hay?

Como docente y alumna que ha pasado por diversos
niveles educativos, desde jardin de infantes hasta la univer-
sidad, me resulta inevitable pensar en el uso de las tecnolo-
gias educativas y en como ciertas situaciones potencian su
rendimiento y en otros las opacan.

Para ilustrar este punto decidi, a modo de recorte
temporal, tomar un ano bisagra: el del Aislamiento Social
Obligatorio que nos impuso atravesar un contexto atipico
y obligd, sin previo aviso a pensar en la accién docente a
la hora de dar clases y en la respuesta de los/as estudian-
tes. Barbijos, hisopados, niimero de casos y cuarentena fueron
algunas de las palabras mas escuchadas en 2020. Con la
pandemia a nivel global hubo que buscar una nueva forma
de ensenar.

¢Como podemos comunicarnos? ;De qué manera se
puede establecer un didlogo docente-alumno/a? ;Se pueden
reemplazar la tiza y el pizarrén? ;Como lograr que la ense-
nanza sea valiosa? En esa busqueda de respuestas dinamica
y apresurada fue que se lucieron las TIC acelerando ciertos
procesos. Si bien hace afios vienen tomando relevancia, el
buscar nuevos entornos de enseianza hizo que se retome
la reflexién sobre su implementacion. Desde la teoria se
podria decir que el uso de las TIC en determinado ambito
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semidtico como uno que permite un nuevo modo de pre-
senciar una clase utilizando herramientas mediaticas y cul-
turales que también permiten la interaccién unos con otros.
Desde la parte practica, significd encuentros virtuales, el
uso de otras herramientas y programas educativos.

La primera vez que tuve una videoconferencia fue jus-
tamente en la materia Tecnologias Educativas (Landau) en
la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Bue-
nos Aires en el marco de la carrera del Profesorado en
Educaciéon Media y Superior en Ciencias de la Comunica-
cién Social. La cursada de ese entonces la recuerdo con dos
caracteristicas centrales, la primera: con mucho calor por
ser una cursada de verano y la segunda con haber partici-
pado de una experiencia en la que me pude nutrir de con-
ceptos tedricos, autores/as y estrategias y modos de pensar
la educaciéon desde una forma que me result totalmente
novedosa y a su vez, vinculada con la practica en el hacer y
habitar el espacio del aula.

Con respecto a la organizacién de la cursada de Tec-
nologias Educativas, el cronograma de trabajo de la materia
cuatrimestral planteaba encuentros sincrénicos y asincré-
nicos de forma presencial y virtual. Algo que pospandemia
parece obvio, en el 2018, no lo parecia tanto. A su vez,
se desarrollé una actividad para comprender las relaciones
entre los contenidos (museo, artefactos, arte y disefio) y los
agentes (estudiantes, docentes) en el marco de un contexto
cultural, institucional e histérico dentro del cual se desen-
vuelven, y desde el cual deben sustentarse intervenciones
y/o planteos en torno al aprendizaje escolar (Wertsch, 1998).
Esto se apoya en la consideraciéon de los entornos persona-
les de aprendizaje (PLE) que los/as estudiantes construyen
(v utilizan) para informarse, reflexionar o relacionarse y que
exceden el ambito especificamente escolar (Adell y Casta-
fieda Quintero, 2010).

A través de las docentes de la catedra se planted, la nece-
sidad de lograr una interaccién o intercambio entre aque-
llos entornos informales propios de los/as estudiantes y el
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entorno formal (la institucién de ensefianza), recuperando
en el aula los saberes desarrollados fuera de ella y emplean-
do como punto de apoyo lenguajes y soportes propios de
las TIC (redes sociales, Internet, contenidos audiovisuales)
en conjunto con la produccion de contenidos (Scolari, Lugo
Rodriguez y Massanet, 2019). A su vez, tuvieron el desafio
de incluir todos los contenidos de un cuatrimestre en un
curso de verano.

Mi sensaciéon como estudiante fue la de encontrarme
con nuevo material tedrico-practico a un ritmo acelerado
pero dinamico y estimulante por la variedad de propuestas.
Las docentes no plantearon una sola forma de dar clases
magistrales o expositivas, sino que aplicaron de forma via-
ble y, para lo que para mi fue novedosa, el uso de herra-
mientas digitales y demas redes de contacto. En ese sentido,
se aplico aquello que como estudiantes estidbamos familiari-
zados como el uso de celulares, redes sociales, y sobre todo:
pantallas. Uno de los ejes centrales en aquel programa de la
materia fue el de trabajar con museos.

Uno de los principales aspectos de los museos esta
relacionado con el uso habitual de objetos, tanto naturales
como construidos en las exposiciones (Avellaneda, 2013).
Desde una perspectiva sociocultural, basada principalmen-
te en los trabajos de Vygotsky, se reconoce la existencia de
una zona de desarrollo préximo que es donde se establece
la interaccién entre el individuo, los mediadores y los arte-
factos que forman parte del entorno.

La consigna del trabajo final consistia, en primer lugar,
en elegir un museo de una lista que la misma catedra brin-
daba, realizar una visita guiada y alli seleccionar un objeto
el cual pueda ser justificado en relacién con los contenidos
seleccionados del Disenio Curricular para su ensefianza.

En segundo lugar, habia que presentar el recorrido del
museo como “youtubers”. Esto significé pensar en un guion
para el armado de un video didéctico, que articule la pro-
puesta del museo con alguno de los contenidos curriculares
correspondientes al disefio curricular de la orientacién en
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Comunicacién del nivel secundario. Este video, realizado
en forma grupal, debia articular las practicas museisticas y
las escolares Esta actividad permitié desarrollar un trabajo
acorde a la realidad y el consumo cultural de los jévenes
de hoy.

En otras palabras: a través de la materia se combind la
parte tedrica y la practica e hizo que, como alumna, arme
una propuesta relacionada con TIC y museos para trabajar
con futuros estudiantes. Esto permiti6 leer y producir tex-
tos multimediales utilizando diversos lenguajes y diferen-
tes soportes mediatico-tecnoldgicos, realizar producciones
sobre una problematica en un contexto especifico; construir
un discurso propio y hacer un uso responsable y creativo de
las TIC y los multiples lenguajes de la comunicacién.

Durante. De la teoria a la practica: transposiciéon

En plena pandemia el panorama fue inédito, no solo por el
COVID-19, sino porque me encontré siendo la docente a
cargo del grupo de estudiantes de secundaria. Apelando a la
memoria y a las buenas practicas pensé en mi experiencia
como estudiante para luego pasar a ser la profesora. En ese
sentido, la participacidn en actividades guiadas me permitid
construir nuevas experiencias. Ante la pregunta jcomo ense-
fio lo que me ensefiaron?, tuve en cuenta diferentes conceptos.
En primer lugar, el contexto sociocultural en el que el gru-
po se encuentra inmerso, en segundo lugar, la adquisicién
de habilidades y competencias y finalmente la resolucién de
conflictos, entendiendo a estos como desafios.

Para ilustrar este conjunto de nociones, tomé el trabajo rea-
lizado en la virtualidad para la materia Lengua y Literatura
en una escuela media de la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires. En el trabajo con adolescentes de entre 13 a 15
anos, el propdsito general se basé en abordar la narrativa,
haciendo un recorte en cuentos populares (0 comdinmente
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llamados tradicionales) a través de la perspectiva de género,
para generar un debate y anélisis sobre el rol de la mujer en
el presente.

Yo contaba con varios elementos que el docente utiliza en la
labor diaria: un cronograma, una seleccion de textos, el for-
mato de las actividades y la evaluacion final de la secuencia
didactica. No estaba previsto ni tuve en cuenta que el aula
tal cual como la conocia, pasaria a ser un espacio totalmen-
te virtual. Si bien otro tipo de herramientas que ya conocia
si estaban a mi alcance (como la incorporacién a cadenas
de mails, uso de celulares, material audiovisual, etc.). La
transposicion hacia aquel aprendizaje situado se dio en el
pasaje de la formacién como estudiante del profesorado a
profesora ensefiando. Aquel proceso de cursada exhaustiva
y plagada de trabajos para concretar con una nota final de
aprobacién en el que fui alumna cobré otro sentido dos
anos después en la pandemia por COVID-19, donde me
encontré en el rol de docente frente a un curso.

La palabra praxis proviene del griego y se traduce como
accion o practica. Suele usarse en el ambito académico alu-
diendo al paso de la especulacién a la practica o a la relacién
dialéctica entre ambos conceptos respectivamente. Toman-
do las palabras de Freire (1970), la praxis seria la “reflexion
y accién de los hombres sobre el mundo para transformar-
lo” (p. 33).

En mi caso, fue volver a recordar esa cursada de ele-
vada sensacion térmica y tomar aquellas herramientas que
fueron clave para entender la materia. Es por ello que las
propuestas para mis alumnos/as fueron planteadas a través
de entornos virtuales con la ayuda de tecnologias educati-
vas. Se puede denominar aula extendida o aula aumentada
con tecnologias digitales (TD) a la propuesta pedagdgico-
tecnoldgica basada en el dictado de un curso de modalidad
practicamente presencial en la cual se aprovechan diver-
sos soportes tecnoldgicos que permiten extender la accién
docente dentro de la propuesta de formacion, mas alld de
los medios tradicionales de la propia clase (Barbera, 2004).
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En plena voragine de la pandemia me encontré encastrando
piezas sobre aquello que habia aprendido para poder llevar-
lo a cabo.

En ese sentido, dejé de lado los cuadernillos fisicos y
utilicé de manera inmediata los correos electrénicos. Apelé
a la creacién de un espacio exclusivo en la web cuya finali-
dad era subir material de lectura, audiovisual y complemen-
tario. Asi mismo, habilité los espacios de encuentros virtua-
les por videoconferencias para poder fortalecer el vinculo
pedagdgico. En ese sentido, estos espacios posibilitaron la
conexion de dispositivos y facilitaron la interacciéon entre
las personas.

Teniendo en cuenta el trabajo final de la cursada de
Tecnologias Educativas sobre la propuesta a trabajar con
museos, tomé puntos que me parecieron esenciales.

1. Incorporacién de la virtualidad hacia diferentes reco-
rridos.

2. Enfoque sociocultural.

3. Armado de material audiovisual.

Con respecto al primer punto, en mi paso como estu-
diante a través del armado de un recorrido virtual de
museos, la consigna de aquel trabajo consistié en pensar
un contenido, objeto, artista o cualquier fragmento cultu-
ral de interés e imaginarlo representado en una exposicién
de Museo utilizando todos los lenguajes, soportes y dispo-
sitivos que parezcan apropiados a través de una platafor-
ma digital: imagen, sonido, soportes graficos, etc. Visto a
la distancia, comprendo con claridad que el propésito de
la actividad era que los/as estudiantes logren, a través de
sus trabajos, apropiarse de las logicas de produccion de
las obras digitales contemporaneas para elaborar mensa-
jes propios que atiendan a sus caracteristicas. Atenta a lo
aprendido, como profesora tuve en cuenta diferentes pla-
taformas virtuales y canales de comunicaciéon continua de
forma sincrénica y asincrdénica. Sobre el segundo punto, el
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enfoque sociocultural plantea un abordaje multimedial que
permite recuperar en las practicas de ensefianza las herra-
mientas culturales, semidticas y lingiiisticas del contexto
sociohistorico.

Es por ello por lo que adoptar este enfoque ayuda a
repensar formas de aprendizaje y sirve para no caer en una
vision del saber técnico en donde no se tiene en cuenta un
tipo de aprendizaje critico y activo que propone conocer
el mundo e incorporarlo dando lugar a la innovacion (Gee,
2004).

Para finalizar, en el dltimo punto relacionado con el
armado del material radica la transformacion experimenta-
da en una actividad prepandemia que consistia en elaborar
una suerte de informe escrito y formal sobre la reflexion de
los estereotipos de género hacia el desarrollo de la misma
desde otra forma: con mas herramientas y conocimientos
recuperados.

En funcién de la Ley N.° 26.150 de Educacién Sexual
Integral, es necesario tener una perspectiva de género en
la ensenanza de todos los niveles educativos. En este caso,
abordando cuentos tradicionales para repensar la construc-
cion de los personajes y los mensajes que se quieren dar. A
través de nuevas versiones, en donde se siguen sosteniendo
los mismos personajes, es posible construir nuevos enfo-
ques y puntos de vista. Es por ello que se toman clasicos de
laliteratura y se busca generar una reflexion y analisis sobre
la construccién de los personajes y la manera de narrar
los hechos. En la propuesta de ensenanza, los estudiantes
trabajaron en funcién a un cuento popular elegido desde la
perspectiva de género.

En pleno 2020, frente a un escenario de aprendizaje
nuevo para mi, las tecnologias educativas funcionaron como
herramientas mediadoras. Me brindaron la posibilidad de
generar entornos que integren los sistemas semidticos
conocidos (material totalmente digitalizado, la adaptacion
de contenidos curriculares, las redes sociales, Internet, etc.),
estimulando una mayor capacidad de reflexion y crear un
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contexto de actividad conjunto y constructivo entre estu-
diantes, docentes y contenidos (Valencia Maya, V; 2015).

El trabajo pas6é de ser un informe narrativo a una
produccién audiovisual realizada con distintos programas
digitales: Canva, Genially, PowerPoint, entre otros. Desper-
té mayor interés por parte de los estudiantes en las obras
y producciones finales, luego de la lectura de los relatos
literarios. Fue sumamente provechoso brindar espacios de
debate sobre los beneficios de utilizar el teléfono celular y
reconocer paginas confiables en la web para extraer infor-
macién y armar un buen trabajo.

A modo de sintesis: espacios que supe habitar como
estudiante me encontraron como profesora buscando res-
puestas a un montén de preguntas y, sobre todo, dando
soluciones. Algo que habia sido pensado en la presenciali-
dad plena tuvo que ser adaptado a la virtualidad tomando
bibliografia, apuntes de clase y sobre todo en “actividades
conjuntas”. No refiere a la co-presencia fisica de los parti-
cipantes, sino el hecho de que los profesores y profesoras
y alumnos y alumnas actdan el uno para el otro y entre
si. Dicho de otra forma, la ensefianza en entornos virtuales
tiene un componente necesario de realizacién conjunta de
tareas entre docente y estudiante y estas propician la cons-
truccién colectiva del conocimiento.

Después. Modos de aprender: pensar c6mo me
ensefnaron para ensefnar

El aprendizaje implica articular flujos de informacion, pro-
cesos y experiencias entre personas. Integrar criticamente
las tecnologias educativas potencia las posibilidades forma-
tivas y se constituye como un factor importante para la
apropiacion de estas y la reduccion de la brecha digital.
Segtin Elena Barbera (2004), nos encontramos ante 6
dimensiones: el profesor y/o la profesora, el estudiante, el
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contexto, el tiempo, los contenidos y la propuesta didacti-
ca. Las propuestas cumplen sus propdsitos cuando pueden
formar parte de un conjunto de estrategias de mediacion
didactica, siempre preocupadas por las necesidades de los y
las estudiantes. En ese sentido, tuve que cumplir el rol que
mis profesoras habian ocupado conmigo utilizando dife-
rentes estrategias, ofreciendo diferentes espacios de comu-
nicacién (Padlet, mails, etc.), brindando propuestas tanto
sincrénicas como asincrénicas, variando actividades para
que los estudiantes potencien las posibilidades de aprender.
De estudiante del profesorado a docente frente a los alum-
nos y alumnas levantando la bandera de que aprender con
tecnologias ofrece oportunidades cognitivas diferentes a las
que se generan sin ellas. En palabras de Onrubia (2005), la
figura del docente debe facilitar la construccidn de signifi-
cados y sentidos en el estudiante mediante un seguimiento
y acompanamiento constante del proceso de aprendizaje e
identificar los momentos en que requiere de apoyo y sopor-
te para poder brindarlos. A la vez, es quien promueve y
anima la elaboracién discursiva y orienta los procesos cog-
nitivos centrando el debate.

En sintesis, el andamiaje del docente estd dirigido a
posibilitar la interaccién grupal, guiando y coordinando
situaciones donde los estudiantes utilicen los conocimien-
tos que poseen, los organicen y amplien. “Esto es cierto
siempre y cuando el docente que esta disefiando su planifi-
cacidn esté familiarizado con las ventajas y las limitaciones
de las herramientas TIC disponibles, lo cual es un aspecto
del conocimiento pedagdgico-tecnoldgico” (Harris y Hofer,
2009, p. 107).

Por otra parte, para caracterizar el rol de los estudian-
tes en contextos virtuales, resulta valioso rescatar el con-
cepto de “comunidad de aprendizaje”, que hace referencia
al hecho de que los estudiantess no aprenden cada uno de
forma aislada, sino en relacién con sus comparfieros y con el
profesor y/o la profesora. En mi caso considero que aprendi
de las profesoras que tuve, de la tecnologia, y en palabras de
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Fadel y Groff (2019), de pensar sobre lo que estaba haciendo
y de los procesos. Es por ello que las intervenciones en la
situaciéon de clase no deben ser dnicas y cerradas, sino que
deben vincular las cuestiones que se debaten, relacionando
lo que ya se ha dicho y haciendo un aporte original que a su
vez pueda tener otras derivaciones.

Algunas reflexiones finales

Se plantea la educacién como una fuente de inversion, ya
que es un proceso que se retroalimenta y creo ferviente-
mente que es asi. En mis ailos como estudiante tuve nume-
rosas experiencias de aprendizaje en cada materia segun el
enfoque y la metodologia de cada profesor/a que tuve el pri-
vilegio de conocer. La pandemia me encontré ante la encru-
cijada de pensar como plantear actividades y propuestas.
Traer a colacién y reflexién mi cursada en la materia Tec-
nologias Educativas me ayud6 a comprender nuevamente
la importancia de pensar los entornos de aprendizaje.

Con las clases suspendidas presencialmente, pero desa-
rrolladas en la virtualidad, era necesario pensar nuevas for-
mas para llevar a cabo el proceso de ensenianza. Esto impli-
c6 la combinacién de la reflexion tecnoldgica y la practica
pedagdgica para desarrollar una accién didactica en escena-
rios virtuales a partir del planteo de otras relaciones entre
sujetos, espacios y tiempos.

El aprendizaje, como un proceso cada vez mas comple-
jo, no puede agotarse en un Unico aspecto, sino que debe
retroalimentarse. Las TIC atraviesan los estilos de vida de
cada uno/a. Es importante hacer converger los cambios y
demandas de la sociedad, los recursos disponibles, y las
précticas profesionales en el disefio de la ensefianza.

El trabajo realizado en Tecnologias Educativas (Lan-
dau) con proyectos articulados a museos amplia la variedad
y enriquece la propuesta educativa. En mi caso, traer a
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la memoria la cursada de la materia me dio herramientas
para poder afrontar mejor una clase en la que me encon-
tré parada desde otro lugar. Es alli donde el aprendizaje se
convierte en significativo y logra resignificar con el correr
de los anos.

En el afio 2022, se abrié una convocatoria para formar
parte de un Proyecto de Extensidon Universitaria de la mate-
ria y me uni al instante; recordaba mi experiencia como
estudiante y queria seguir enriqueciéndome esta vez desde
otra perspectiva. Acompanando las clases de los alumnos y
participando en las reuniones periddicas de catedra, pude
terminar de comprender conceptos y revalidar aquello
aprendido como estudiante y luego como docente. Fue alli
donde entendi que aquello que estaba vivenciando formaba
parte del llamado aprendizaje situado. En ¢él, las actividades
forman parte de cierto contexto y esto “ubica a la educacién
como parte integrante e indisociable de las diversas practi-
cas de la vida cotidiana” (Sagastegui, 2004, p. 30).

Para ilustrar esta idea, relaté, de forma resumida en este
articulo, como logré pasar de la teoria a la practica y de esa
forma situar lo aprendido. Comencé esta pequena reflexion
mencionando de forma acotada la rutina de un estudiante.
Hoy en dia resulta inevitable pensar que estamos inmersos
en nuevos entornos de aprendizaje virtuales distintos, pero
a su vez, recordar clases con el ruido de la tiza en el piza-
rrén pueden servir como una oportunidad para reflexionar
y volver a pensar cdmo poner en practica tanto la teoria
como la practica.

Bibliografia

Adell Segura, ]. y Castaneda Quintero, L. (2010). “Los Entornos
Personales de Aprendizaje (PLEs): una nueva manera de
entender el aprendizaje”. En Roig Vila, R. & Fiorucci, M.
(Eds.) Claves para la investigacion en innovacién y calidad

teseopress.com



Los museos en la ensefianza del nivel superior o 171

educativas. Laintegracion delas Tecnologias delaInforma-

cién y la Comunicacién y la Interculturalidad en las aulas.

Stumenti diricerca per'innovaziones e la qualita indmbito

educativo. La Tecnologie dell'informazione e della Comu-

nicaziones el'interculturalita nella scuola.Alcoy: Marfil —
_ RomaTRE Universita degli studi.

Area Moreira, M. (2012). “Alfabetizacién digital y competen-
cias informacionales”. En: Introduccién a la Tecnologia
Educativa. Fundacion Telefénica / Fundacién Encuentro
/ Ed. Ariel.

Avellaneda: M. (201 3). “Educacién en museos: artefactos, cono-
cimiento y sociedad”. En: El Museo y la Escuela. Medellin:
Sello Explora, Parque Explora.n.37-48,2013.

Barbera E., Badia A. (2004). Educar con aulas virtuales. Orientacio-
nes para la innovacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Madrid: Editorial A. Machado Libros.

Fadel, C. y Groff, J. S. (2019) “Four-dimensional education for
sustainable societies”. In Sustainability, human well-being,
and the future of education (pp. 269-281). Palgrave Macmi-
llan, Cham.

Gee, ]. P.(2004). Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el alfabetis-
mo. Malaga: Ediciones Aljibe.

Landau, M. (2007). Andlisis de Materiales Digitales. En Posgrado
del Proyecto en Educacién y Nuevas Tecnologias, Flacso
Argentina.

Onrubia, J. (2005). “Aprender y ensefar en entornos virtua-
les: actividad conjunta, ayuda pedagdgica y construccion
del conocimiento”. RED. Revista de Educacion a Distancia,
niimero monogrdfico II.

Szpiniak, A. F. (2020). Estrategias de ensefianza en la virtualidad.
Universidad Nacional de Rio Cuarto, Cérdoba, Argentina.

Valencia Maya, V. (2015). Las TIC como instrumento para pensar
e interpensar en procesos de ensefianza y aprendizaje. Depar-
tamento de Ciencias Humanas, Universidad Nacional de
Colombia — Sede Manizales.

Wertsch, J. (1998). La mente en accion. Aique: Buenos Aires.
Cap. 2.

teseopress.com



teseopress.com



Sobre los autores

Mariana Landau

Magister en Analisis de Discurso y Licenciada en Ciencias
de la Educacién por la Facultad de Filosofia y Letras de la
Universidad de Buenos Aires (UBA). Profesora Adjunta de
Tecnologias Educativas por la Facultad de Ciencias Sociales
(UBA) y profesora de posgrado (Universidad Nacional de
San Martin). Dirige proyectos de investigacion y extension
sobre educacion y tecnologias.

mlandau@sociales.uba.ar

Ana Otero

Especialista en Tecnologias Educativas, Licenciaday Docen-
te de Ciencias de la Comunicacién por la Universidad de
Buenos Aires. Jefa de Trabajos Practicos de Tecnologias
Educativas (FSOC-UBA) Dirige tesinas de grado en Ciencias
de la Comunicacion. Creadora de contenidos educativos.
aotero@sociales.uba.ar

Paula Morello

Especialista en Tecnologias Educativas, Licenciada y Profe-
sora de Ciencias de la Comunicacién por la Universidad de
Buenos Aires. Ayudante de Primera en Tecnologias Educa-
tivas (FSOC-UBA) Codirige Tesinas de Grado en Ciencias
de la Comunicacién. Tutora virtual y creadora de conteni-
dos educativos.

pmorello@sociales.uba.ar

teseopress.com 173


mailto:mlandau@sociales.uba.ar
mailto:aotero@sociales.uba.ar
mailto:pmorello@sociales.uba.ar

174 e Los museos en la ensefianza del nivel superior

Eliana Tchorbadjian

Licenciada y Profesora en Ciencias de la Comunicacién por
la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos
Aires (FSOC-UBA). Educadora de la Pinacoteca del Palacio
Sarmiento de la Secretaria de Educacién de la Nacion. Inte-
grante de Tecnologias Educativas (FSOC-UBA). Profesora
en Universidad Atlantida Argentina.

elitchorba@gmail.com

Mariana Lopresti

Magister en Comunicacién y Cultura. Licenciada y Profe-
sora de Ciencias de la Comunicacién Social por la Facultad
de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires
(FSOC-UBA). Doctoranda en Ciencias Sociales (FSOC-
UBA). Becaria del Fondo para la Investigaciéon Cientifica y
Tecnolégica (FONCYT).

marianalopresti2@gmail.com

Karem Canale

Especialista en Disefio de la Ensenanza con Tecnologias en
el Nivel Superior. Licenciada y Profesora en Ciencias de la
Comunicacién por la Facultad de Ciencias Sociales de la
Universidad de Buenos Aires (FSOC-UBA). Integrante de
la Subsecretaria de Educacién a Distancia de la Universidad
John F. Kennedy y de Tecnologias Educativas (FSOC-UBA).

Vicky Salias

Disenadora de Disefio de Indumentaria por la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Buenos
Aires (FADU-UBA). Directora del Museo de la Historia
del Traje. Profesora adjunta de Introduccién al proyecto
(FADU-UBA).

vickysalias@gmail.com

teseopress.com


mailto:elitchorba@gmail.com
mailto:marianalopresti2@gmail.com
mailto:vickysalias@gmail.com

Los museos en la ensefianza del nivel superior o 175

Karina Solano

Licenciada y Profesora en Ciencias de la Comunicacién con
orientacion en procesos educativos por la Facultad de Cien-
cias Sociales de la Universidad de Buenos Aires (FSOC-
UBA). Responsable de Relaciones Institucionales del Museo
de la Historia del Traje.
karisolano@gmail.com

Gustavo Blazquez

Doctor en Antropologia por la Universidad Federal de Rio
de Janeiro. Investigador principal de Conicet y Profesor
Titular en la Universidad Nacional de Cérdoba. Entre 2020
y 2023 se desempené como Director del Complejo Histori-
co Cultural Manzana de las Luces.
gustavoblazquez@gmail.com

Florencia Terzano

Magister en Estudios Museisticos y Teoria del Discurso
por la Universidad de Barcelona. Responsable del Area de
Educaciéon del Complejo Histérico Cultural Manzana de
las Luces.

florenciaterzano@gmail.com

Max Pérez Fallik

Licenciado y Profesor en Ciencias de la Comunicacién por
la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Bue-
nos Aires. Maestrando en Educacidn, Lenguajes y Medios
por la Universidad Nacional de San Martin. Docente. Coor-
dinador de Educacién del Museo de Arte Latinoamericano
de Buenos Aires. Presidente de la Fundacion Kosice. Miem-
bro del equipo de coordinacién de la Red de Museos y
Estrategias Digitales.

mpfallik@gmail.com

teseopress.com


mailto:karisolano@gmail.com
mailto:gustavoblazquez@gmail.com
mailto:florenciaterzano@gmail.com
mailto:mpfallik@gmail.com

176 e Los museos en la ensefianza del nivel superior

Juan Manuel Encabo

Estudiante de la Licenciatura en Ciencias de la Comunica-
cién con orientacion en procesos educativos por la Facultad
de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires.
Coordinador de Comunicacién y Relaciones Instituciona-
les de la Secretaria Legal y Técnica del Gobierno de la
Ciudad de Buenos Aires. Director en JME Comunicacién
Estratégica.

jmecomunica@gmail.com

Emily Miranda Corvalan

Estudiante de la Licenciatura en Ciencias de la Comunica-
cién con orientacion en procesos educativos por la Facultad
de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires.

Paula Daniela Franco

Licenciada y Profesora en Ciencias de la Comunicacién
por la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de
Buenos Aires (UBA). Especialista en Estudios Politicos y
Maestranda en Teoria Politica y Social (UBA). Docente e
investigadora en formacion en temas relacionados a educa-
cidn, género, trabajo y comunicacion con sede de trabajo en
el Centro de Estudios e Investigaciones Laborales (CEIL/
CONICET).

paulad.franco@bue.edu.ar

teseopress.com


mailto:jmecomunica@gmail.com
mailto:paulad.franco@bue.edu.ar

teseopress.com



teseopress.com



