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Resumen

El capitulo se centra en revisar la situacion de la evaluacion de apps de aprendizaje
informal en el ambito de los museos y el patrimonio. Se comparan los diferentes medios
de evaluaciéon y las herramientas habitualmente empleadas, asi como los criterios
generales de analisis. Se presenta el disefio general del proyecto MINECO: EDU2014-
52675-R, y se presentan cada uno de los 13 estudios realizados. A continuacion, se revisa
en profundidad uno de dichos estudios, la app de la visita a la ciudadela ibérica de
Calafell. Se disefi6 una tarea original de auto-informe con varios tipos de preguntas
abiertas y de escalamiento Likert, sobre un amplio conjunto de criterios de analisis. Se
llevo al yacimiento a un grupo de profesores y alumnado de secundaria que realizaron
una visita con la aplicacion. La evaluacién in situ mostré un conjunto de problemas
técnicos que estan actualmente en vias de resolucion. Los resultados de auto-informe
muestran unas valoraciones positivas sostenidas y altas para la mayoria de los criterios.
Los usuarios mostraron un alto nivel de satisfaccion con factores como la propia
aplicacion, su usabilidad, su capacidad de apoyo a la interpretacion y su potencial
educativo. Ademas, mostraron una valoracion muy positiva del yacimiento y de las

L APPLE Project es un proyecto de largo recorrido dedicado a la evaluacién de las aplicaciones para
dispositivos mdviles en el ambito del patrimonio. APPLE Project esta compuesto por equipos de
investigacion de la Universitat de Barcelona, dirigido por el profesor Joan Santacana, y la Universidad
Auténoma de Madrid, dirigido por el profesor Mikel Asensio, y que cuenta con varias fuentes de
financiacion, entre ellas el proyecto MINECO: EDU2014-52675-R.
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reconstrucciones efectuadas, reconociendo explicitamente su utilidad en la comprension
global del poblado y del periodo histérico. Finalmente, se discuten algunas tendencias
generales de la evaluacion realizada y el proceso de disefio de las aplicaciones, mostrando
que necesidad de tener en cuenta adecuaciones didacticas, ergonémicas, museoldgicas y
de gestion, y el papel que pueden jugar los distintos tipos de evaluacién en cada una de
las fases.

Palabras Clave: Evaluacion, APPs, educacion en museos, interpretacion del patrimonio,
aprendizaje informal.

Abstract

The chapter focuses on reviewing the evaluation status of informal learning APPs in the
field of museums and heritage. The different means of evaluation and the tools usually
used are compared, as well as the general analysis criteria. The general design of the
MINECO project (EDU2014-52675-R) is presented, and each of the 13 studies carried
out is showed. Next, one of these studies is reviewed in depth, the APP of the visit to the
Iberian citadel-village of Calafell. An original self-report task was designed with several
types of open questions and Likert scales, on a wide set of analysis criteria. A group of
professors and high school students were taken to the site to make a visit with the
application. The on-site evaluation showed a set of technical problems that are currently
being resolved. The self-report results show the highest positive ratings for most of the
criteria. The users showed a high level of satisfaction with factors such as the application
itself, its usability, its ability to support interpretation and its educational potential. In
addition, they showed a very positive assessment of the site and the reconstructions
carried out, explicitly recognizing its usefulness in the overall understanding of the town
and the historical period. Finally, some general trends of the evaluation carried out and
the design process of the applications are discussed, showing that it is necessary to take
into account didactic, ergonomic, museological and management adjustments, and the
role that the different types of evaluation can play in each one of the phases.

Keywords: Evaluation, APPs, Museum Education, Heritage interpretation, Informal
Learning.
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1.- Evaluacién de APPs de Museos y Patrimonio

Desde hace afios (Sada, 2012), las aplicaciones de mobile learning crecen de
manera exponencial en todos los &mbitos, aunque en museos y patrimonio, quiza algo
menos exponencial (LOpez, Martinez & Santacana, 2014). De estas aplicaciones del
mundo del patrimonio, que son las que a nosotros nos interesan, la inmensa mayoria son
de caracter informativo y, en mucha menos medida, ludicas, interactivas o narrativas
(Economou & Meintani, 2011). En este caso, el citado mobile learning es utilizado de
manera amplia, no necesariamente cefiido al enfoque concreto del ML (Sharples, Taylor
& Vavuola, 2006), sino que incluiria aquellos enfoques de ubiquitous learning (Cheng &
Huang, 2012), free choice learning (Falk & Dierking, 2012), etc. Mal que les pese a mas
de uno, la etiqueta internacionalmente mas reconocida sigue siendo la de informal
learning (revisiones recientes y actualizadas de toda esta polémica pueden verse en
Asensio, 2015, 2017). El objetivo de este articulo (y el de nuestra investigacion) es
profundizar en la evaluacion de este tipo de herramientas.

Convenimos con el fildsofo Juan Manuel del Pozo?, en que la evaluacion tiene
sentido cuando cumple tres condiciones bésicas: 1) debe ser conceptualmente clara; 2)
debe transmitir serenidad emocional (estamos preparados para recibir el feedback tanto a
nivel intelectual como emocional); y 3) estimula a la accion.

En el ambito de la cultura no hay cultura de la evaluacion. Por el contrario, hay una
escasisima practica de una evaluacion seria y sistematica. La eficacia de las acciones
tiende a valorarse méas con reflexiones sin un baremo claro y minimamente objetivo. La
evaluacion de la tecnologia, en general, y de las aplicaciones, en particular, no es una
excepcion, ni en el &mbito del patrimonio, ni el de otros afines, como el turismo cultural
o la educacion informal (incluso nos atreveriamos a decir que, en la formal, aunque aqui
el problema de la evaluacion es diferente, por la propia valoracion gue tiene la evaluacién
en el conjunto de la educacion).

Es cierto que hablar de patrimonio supone referirse a un conjunto muy amplio de
instituciones en el mundo de la cultura y que van cambiando con el tiempo y con las
mentalidades de gestion (Santacana & Hernandez, 2006; Santacana & Llonch, 2016;
Asensio & Pol, 2017), pero no es menos cierto que todas ellas comparten el ser espacios
de contacto con la cultura material e inmaterial a través de un formato expositivo. La
mayoria de las implementaciones de los dispositivos no incluyen un plan de evaluacion.
Lo que es mas habitual en estos ambitos profesionales es un tipo de evaluacion formativa
que suelen denominar “monitorizacion” o “monitoreo” (monitoring), que suele
describirse como pruebas sucesivas que controlan que la aplicacion pasa de una pantalla
a otra cuando se realiza determinada accion. El problema es que la monitorizacion suele
estar desarrollada, la mayoria de las veces, por el mismo equipo de técnicos (generalmente
informaticos) que se encargan de su disefio; y se realiza normalmente en el lugar del

Z Universitat de Girona. Comunicacion personal.
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disefio de la aplicacion (y no in situ, donde habitualmente cambian notablemente las
condiciones técnicas).

El proceso de monitorizacion no introduce la variable de usuario. Asi que una
primera diferencia entre el monitoreo y la evaluacion es tener en cuenta no solamente la
manipulacion dirigida del experto, sino cualquier posibilidad de manipulacion
diversificada que permita la aplicacion y el dispositivo.

En segundo lugar, el usuario introduce una variable fundamental ya que decidira
utilizar la aplicaciéon en una o en otra direccion y no necesariamente con los motivos
previstos coherentemente en el disefio, sino con un conjunto sustancial de otro tipo de
posibilidades, que no han sido previstas en el disefio porque no se realizan evaluaciones
previas de los intereses y disposiciones de los usuarios.

A todo esto, en tercer lugar, hay que sumar que la monitorizacion no suele tener
nunca en cuenta la utilizacion en contexto, con lo que se pierden la mayoria de las
limitaciones de las acciones en los espacios reales. El contexto incluye al menos dos
grandes tipos de variables, uno debido a la composicién del espacio y los elementos
estructurales de la exposicion, del museo o del yacimiento. El contexto incluye una gran
cantidad de situaciones que condicionan el uso de la aplicacion y la relacion entre lo que
aporta la aplicacion y la realidad. Resolver este tipo de problemas es central para que la
persona que usa la aplicacién no se vea perdida y para que la aplicacion sea fiable.

En segundo lugar, el contexto incluye también la dimension grupal/social. Muy
pocas aplicaciones incluyen atin una minima planificacion de las interacciones del usuario
con otros usuarios o con actividades de grupo. La diferencia entre monitorizacién y
evaluacion (en cualquiera de sus modalidades) es que la evaluacion es un control real del
uso de la aplicacion con usuarios reales y en el contexto natural. La evaluacién es
fundamental para desarrollar la tecnologia como una herramienta cultural mas del museo
inclusivo (Santacana & Coma, 2014; Santacana & Lopez, 2015; Asensio, Santacana y
Fontal, 2017; Santacana, J., Martinez, T. & Asensio, 2016).

Maés alla de la monitorizacion, y ya aplicadas a un reducido nimero de casos,
podemos ver dos herramientas principales: test de indicadores que son utilizados por
sujetos expertos, y cuestionarios que son aplicados a usuarios. Esta escasa evaluacion se
realiza en un modelo de evaluacion sumativa.

Los test de indicadores, son una herramienta racional, que suele consistir en la
medicion cualitativa de un conjunto mas o menos definido de indicadores, que
tradicionalmente se realiza solamente con una pequefia muestra de personas expertas. La
fundamentacidn de esta practica hay que buscarla, a nuestro entender, en la tradicion de
evaluacion mediante rabricas que proviene de los ambitos educativos (Lee & Cherner,
2015). Saber como evaluar un producto de software es tan importante como saber como
usarlo (Winslow, Dickersony Lee, 2013). Cada vez son mas las aplicaciones para tabletas
(Murray & Olcese, 2011; Pilgrim et al., 2012), y enorme la cantidad de aplicaciones
educativas desde hace ya afos (Earl, 2013; Rao, 2012). En un estudio seminal, Reeves y
Harmon (1993) presentaron 14 dimensiones de evaluacion pedagogica y 10 dimensiones
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de evaluacion de interfaz de usuario, y estas dimensiones han servido como base para
muchas rubricas desarrolladas en las ultimas dos décadas (por ejemplo, Coughlan &
Morar, 2008; Schibeci, et al., 2008).

La segunda opcion de evaluacion suele ser los cuestionarios. En este caso si suelen
ser contestados por usuarios, aunque no solamente, ya que a veces se incluyen expertos,
gestores, disefiadores, etc. Como es sabido, los cuestionarios pueden ser una herramienta
muy potente si estan bien construidos. Sin embargo, es cierto que estamos acostumbrados,
y este ambito tampoco es una excepcion, a cuestionarios muy superficiales y mal
construidos, que no suelen respetar las condiciones minimas de fiabilidad y validez, que
no explotan las posibilidades de este tipo de herramientas y que no suelen ser
posteriormente procesados de manera exhaustiva. Los cuestionarios suelen incluir tres
tipos de informacidn. Los perfiles (para determinar los tipos de usuario y poder cruzarlo
con el resto de variables), el impacto (que busca generalmente unos digitos cuantitativos)
y la opinion (que suele buscar normalmente los criterios més cualitativos sobre los
aspectos positivos y negativos de la usabilidad, entendiéndola en su sentido mas amplio.
Aunque también es cierto que progresivamente podemos encontrar cuestionarios mejor
elaborados y que incluyen herramientas cualitativas y cuantitativas algo mas sofisticadas.

‘Lazos de luz azul’ fue un proyecto que desarrollamos hace unos afos sobre el uso
de la tecnologia en el &mbito del patrimonio (Asensio & Asenjo, 2011). En varios de los
trabajos alli recogidos se defendia la necesidad de desarrollar evaluaciones mas alla de
meras acumulaciones de datos descriptivos, con énfasis en datos empiricos que
respondieran a preguntas teoricas previas, en el marco de investigaciones desarrolladas
desde disefios de investigacion bien definidos.

El desarrollo de los estudios de evaluacion debe incluir herramientas clasicas como
la observacion de uso, que sigue siendo central a la hora de aportar datos diversificados
y necesarios sobre diferentes medidas (accesibilidad, atractividad, atrapabilidad,
absolutas y relativas, tiempos Utiles y de transicion), perfectamente operativizadas en
unidades de tiempo de parada, nUmero de paradas, o pases, delante del display o delante
de la pantalla concreta o de la accion a realizar, y de una probada consistencia estadistica
en numerosas evaluaciones (Pol & Asensio, 2017). En la evaluacion de exposiciones
mediante la técnica de observacion, disponemos incluso de meta-analisis aplicados a estas
medidas, con la creacion de constructos de medida mas complejos, que permiten
comparar situaciones muy diversas con independencia de su contenido y de sus
caracteristicas formales concretas (Castro, Botella & Asensio, 2016; Asensio et al., 2017)

Y también, las técnicas de evaluacién que se precisarian para completar el circulo,
serian las tareas cuasi-experimentales, que nos permiten medir la adquisicion de
conocimiento, sean de tipo procedimental/competencial, conceptual o emocional. Hay
infinitas maneras de medir estos contenidos, con enfoques mas cualitativos 0 mas
cuantitativos, algunas propias de los &mbitos del patrimonio como, por ejemplo, los
‘meaning mapping’ de Falk & Dierking (1992) o las tareas de claves expositivas (Asensio
& Pol, 1996), o de ‘clikers’ (Asensio, Castro, Asenjo & Pol, 2014).

Didacticas Especificas, ISSN: 1989-5240 12
www.didacticasespecificas.com



http://www.didacticasespecificas.com/

APPLE Project (APP Learning Evaluation): primeros resultados de un estudio hecho en la ciudadela
ibérica de Calafell

Mikel Asensio Brouard, Joan Santacana Mestre y Elena Pol Méndez

Revista de Didacticas Especificas, n°17, PP. 8-38

2.- El proyecto EDU2014-52675-R
2.1.- El disefio del proyecto

La investigacion sobre “el analisis evaluativo de las aplicaciones para M-Learning
de caracter inclusivo en los espacios patrimoniales” se planteaba rastrear diferentes
aproximaciones al estudio de la evaluacion de las apps. La evaluacion de apps es algo
muy complejo que deberia cubrir aspectos muy diferentes y complementarios: enfoques
de analisis (los estudios empiricos in situ realizados sobre usuarios reales; y los estudios
racionales de caracter ubicuo realizados por sujetos expertos); niveles de aproximacion
(generales frente a estudios de caso); tipos de aplicacion (de hardware, tablets vs. smart-
phones, y de software (gamificacion vs. educacion); tipos de herramientas (auto-
informes, escalas de preferencia, tareas colectivas negociadas y tarea racional de
indicadores), todas ellas tienen una parte cuantitativa y otra parte cualitativa; escenarios
de aplicacién patrimonial, en nuestro caso el museo y el yacimiento, cada uno con sus
ventajas y limitaciones; tipos de dianas/objetivos de evaluacion (con el énfasis en los
contenidos o el énfasis en la usabilidad).

El disefio de la investigacion tratd de recoger esta complejidad, cruzando diversas
fuentes para graduar los problemas desde una base amplia. A continuacidn, aparece un
cuadro (tomado de Asensio, Santacana & Asenjo, en prensa), que recoge el planteamiento
realizado en la investigacion y las tareas administradas.

DISENO DE LA INVESTIGACION EDU2014-52675-R

,“' ESTUDIOS EMPIRICOS ‘: / ESTUDIOS RACIOMALES ESTUDIOS RACIONALES
: CON USUARIOS ! CON EXPERTOS COM EXPERTOS i
1 ! !
i ESTUDIO 1: Motivacionesy |, E ( ESTUDIO 7: Seminario (" ESTUDIO 10: Seminario i
ESTUDIOS | | SXPectativas hacia laTecnologia i i | deTestdeindicadores de Testdeindicadoresde | | |
GEMERICOS ! 1 de USABILIDAD CONTENIDOS Revisiony | | !
!'| ESTUDIO 2: Preferenciassobre ! H Revisionydiscusionde discusion de propuesta i
d { formatos analgicosy digitales | M propuesta de modelo L de modelo i
: L |
T T |
| EHUDID S Uspde fables 1 | (" ESTUDIOB: Aplicacién | | [ ESTUDIO1L:Apliacion || |
! en el museo: MAN i1 | delmodeloexpertode del modelode analisisde !
I p - H analisisde usabilidad: i contenidos: ElsVilars. ) !
I ESTUDIO 4 UsodeTable=s |1 Els Vilars. P —
ESTUDIOS | en el yadmiento: Galdar |1 | 4 =D L Stk '
DE CASO | ! i T -, delmude!gde:nl“:;;i?de i
! i ! -aplication contenidos: Ca :
[ eruposusadents 1 g mossocrpenode = |
d : oy analisisde usabilidad: ESTUDIO 13: Aplicacion !
d 7 ! H Calafell ) del modelode analisisde !
: ESTUDIO 6:Usode APPs | o contenidos: Tarragona. :
| en el yadmiento: Calafel S A r
: AN

DIANA en Usabilidad DIANA en Contenidos

En las lineas siguientes, vamos a comentar dos aspectos. Primero, permitasenos
compartir por un momento un pequefio resumen sobre las diferentes tareas del proyecto,
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para dar una vision panoramica. Y, segundo, nos centraremos en el estudio realizado
sobre el estudio piloto desarrollado en el yacimiento de Calafell.

2.2.- Panorama de los estudios realizados en el proyecto®

El estudio 1 versd sobre Motivaciones y expectativas hacia la Tecnologia. La
disposicion (el ‘set’) hacia una situacion esta compuesta basicamente por una mezcla
holista de las motivaciones y las expectativas hacia todo aquello (contenidos, actividades,
estados emocionales, ...) que asociamos a esa situacion (Ryan, 2012). Uno de los
intereses previos de investigar esta disposicion era comprobar ideas previas muy
extendidas, como las asociadas al interés generalizado por las nuevas tecnologias, o los
problemas de brecha digital que explican el desafecto de grandes segmentos hacia la
tecnologia.

La tarea estaria basada en los modelos de analisis de la experiencia, que tiene una
base cléasica en los estudios clasicos de estética, la experiencia autotélica de
Csikszentmihalyi (1990, 1998), de la ergonomia tecnoldgica, los estudios de Don Norman
(1993), y que en nuestro contexto patrimonial ha sido desarrollado como ‘experiencia
museal’, por autores como Falk & Dierking (1992, 2017).

La tarea disefiada era colaborativa y cualitativa (Kaplan & Patrick, 2016). La base
era explorar los dos componentes basicos: motivaciones y expectativas. Entendiendo la
motivacidn y la expectativa desde una perspectiva general y popular, la motivacién sera
sin mas una tendencia positiva 0 negativa hacia el contenido propuesto en torno a ese
destino patrimonial; y la expectativa sera cualquier prevision de aspectos concretos sobre
lo que vamos a encontrar en dicha visita.

Por ejemplo, un alumno de infantil puede estar aterrado porque no le gusta nada el
mundo de las ballenas, porque espera que, en la exposicion, le pudieran meter dentro del
estomago del mamifero asesino. Esta motivacion negativa (M -) bajo una expectativa
también negativa (E -), no favorece realmente la asistencia al museo de ciencias naturales.
Por el contrario, otro alumno puede tener una motivacion alta y positiva hacia el mundo
de las ballenas porque espera ver en el cachalote el animal mas grande del mundo. La
tarea se pasa antes y después de una visita a un museo 0 a un yacimiento, lo cual pondra
de manifiesto las motivaciones y expectativas, antes y después de la visita, y su posible
conservacion o cambio de una a otra. De hecho, nos interesaran especialmente aquellas
M+-y M-+, lo mismo que las E+- y E-+, quiza mas que las M++y M--, y las E++y E--.

La tarea consiste en que a un grupo de personas se les proporciona una cantidad
igual de pos-its de colores diferentes para cada tipo de comentario (M+, M -, E+y E -).
Hemos aplicado la tarea de manera piloto a un gran nimero de grupos. La tarea tiene dos
fases, una de dimensionamiento, cuando se le pide al sujeto que escriba sus opiniones que

3 Las partes de este punto 2.3., que se refieren a la descripcion de algunos estudios de la investigacion, han
sido recogidas de manera similar, aunque mas amplia, en una publicacién anterior (Santacana, Lopez &
Asensio, en prensa).
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tienen que ver con las motivaciones positivas y negativas y las expectativas positivas y
negativas; y la de escalamiento, una vez que las personas han escrito, y pegado en el
mural, las motivaciones positivas y las negativas, y las expectativas positivas y las
negativas, se reparten entre los participantes unos gomets de color (ejemplo, de color
verde y de color rojo). Se les pide a los participantes que coloquen los verdes sobre
aquellas motivaciones y expectativas, tanto positivas como negativas, con las que estén
claramente mas de acuerdo; y los rojos sobre los que estén mas en desacuerdo. La fase de
escalamiento permite saber el grado de acuerdo y permite sacar un peso para cada una de
las dimensiones, que podra ser relativo o absoluto.

La tarea se ha aplicado a varios grupos de jovenes de la Universitat de Barcelona,
del grado de educacion y del de turismo, y a varios grupos de la UAM, de educacion y
psicologia. Los resultados seran publicados en breve. Aunque podemos adelantar que, a
nivel metodologico, la tarea ha funcionado muy bien, resultando generadora en cuanto a
la cantidad de dimensiones, y discriminante en cuanto al escalamiento. Y sobre los
contenidos, podemos asegurar que no se cumple esta vision simplista de la bondad
intrinseca de las tecnologias, obteniéndose claramente resultados positivos y negativos
para los distintos contenidos. Por ejemplo, la tecnologia no rebaja la expectativa de que
muchas apps estan pensadas desde un planteamiento de museo ‘intimidatorio’ (van
Boxtel et al., 2016), con mucha informacion y con un nivel alto de complejidad.

En el estudio 2, sobre aproximacién a la preferencia de los formatos tecnolégicos,
hablamos de formato para referirnos a un conjunto de restricciones y facilitaciones que
presentan los tipos de programas de actuacion en el patrimonio. Cada formato manipula
de manera diferente al menos cinco parametros basicos del disefio del programa: el
tratamiento de la cultura material; el acceso a materiales complementarios de
interpretacion; el plan de accién sobre el recorrido de la visita; las interacciones con los
visitantes; la opcion analdgica o digital de interaccion, lo cual implica también el tipo de
tecnologia elegida si la hubiere (ver una discusion del concepto de ‘formato’ en Asensio
& Pol, 2008; Asensio y Pol, 2014; y del de affordance en Conole & Dyke, 2004).

Nuestra tarea es una escala de 34 items que recogen diferentes formatos de
programas en el &mbito del patrimonio (extraido de Castro, Pérez & Asensio, 2017). La
tarea del sujeto consiste en expresar el nivel de preferencia ante ese formato en una escala
Likert de seis opciones (1-6). Los tipos de formatos pueden ser estudiados ademas en base
a una serie de caracteristicas del formato que permite discriminar entre formatos pasivos
vs. activos, formatos con objetos vs. sin objetos, y formatos analdgicos vs. tecnolégicos.

En esta tarea hemos utilizado una muestra de 146 participantes distribuidos en cinco
grupos: adolescentes, jovenes, docentes, profesionales de museos y voluntarios de
museos. Esta tarea da una cantidad muy considerable de resultados. Ademas, los cruces
de variables (por tipo de grupo y por tipo de parametro, aportan gran riqueza a las
discusiones posibles, lo cual implica una interpretacion compleja.
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Los resultados apuntan a unas considerables diferencias entre unos grupos y otros
y a una valoracion muy diferente de los formatos en general y de los formatos
tecnologicos en particular.

El estudio 3 versd sobre el uso de tablets en el museo. Nuestro proyecto se
planteaba mezclar estudios generales con estudios de caso, y dentro de ellos, evaluaciones
de tablets y apps. El estudio del MAN consisti6 en el disefio de una tarea original basada
en los guiones de cuestionario habituales en este tipo de estudios (ver por ejemplo una
interesante reflexion en Economou & Meintani, 2011). La tarea incluye 19 preguntas
cualitativas, de las cuales 8 incluyen ademas una estimacion cuantitativa directa escalar
(tipo Likert) y otras 4 tienen una estimacidn cuantitativa ordinal, el resto permiten analisis
cuantitativos categoriales.

Seleccionamos la tablet del Museo Arqueoldgico Nacional por ser representativa
de las utilizadas en los museos estatales. La aplicacion esta realizada y mantenida por una
empresa externa (GVAM), y se ‘alquila’ en el hall de acceso mediante un sobre-precio de
la entrada del museo.

Este estudio se centrd en una primera muestra de docentes jovenes que realizaron
una reflexion a dos niveles, como aplicacién en si mismo y sobre su caracter educativo.
La opinion generalizada es que se trata de una herramienta totalmente centrada en los
contenidos, pesada y lenta, sin ningun atractivo para los escolares, adolescentes o0 no
iniciados, con contenidos técnicos y monotonamente presentados. Las notas cuantitativas
son las mas bajas que hemos encontrado para este tipo de aplicaciones entre los estudios
realizados en esta investigacién. En cuanto a las caracteristicas del propio formato
también se describen muchas limitaciones de usabilidad, aunque la propia simpleza de la
aplicacion facilita en cierto modo que disminuyan los problemas en este sentido.

El estudio 4 ha sido sobre el uso de tablets en el yacimiento, con un estudio de las
tablets del Museo y Parque Arqueologico Cueva Pintada, otro modelo radicalmente
diferente al del MAN, primero porque estan pensadas para acompafar la visita por el
yacimiento, pero sobre todo porque se incluyen en un programa con su propia evaluacion.
Nuestro equipo de investigacion lleva mas de 10 afios colaborando con el Museo y Parque
Arqueoldgico Cueva Pintada (Galdar, Gran Canaria). EI motivo inicial fueron los estudios
de publico (Asensio, 2017), de los que llevamos ya once afios acumulando los perfiles los
impactos y la opinion. Ademas, se ha venido haciendo una labor de evaluacion sistemética
de exposiciones permanente y temporales, y de aspectos de uso y comprension y
aprendizaje en los programas publicos y educativos. Todo ello, desde una estrecha labor
de colaboracidn con los técnicos del museo y del cabildo.

Entre las propuestas realizadas, se disefid un espacio nuevo, el i-Lab (Asenjo et al.,
2017), como un entorno de aprendizaje profundo mediado por las Tecnologias de la
Informacion la Comunicacion y la Participacion (TICP). Un espacio de trabajo disefiado
especialmente para el publico de secundaria: el Laboratorio Interactivo de Aprendizaje
de la Historia.
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Alumnado de secundaria trabajando en el iLab del Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada,
disefiado por nuestro equipo de investigacion.

Durante el disefio de lo que seria el “espacio tecnoldgico” del i-Lab teniamos claro
que la herramienta tecnoldgica debia acompariar a los participantes durante el recorrido
por los espacios expositivos, para que sirviese de apoyo, andamiaje y dinamizador del
contacto con la cultura material y con los contenidos del mensaje expositivo. Por tanto,
la herramienta utilizada debia ser portatil y favorecer el mobile learning (Handal, 2016)
0 ubiquitous learning (Bruce, 2009), es decir, que sean facil mente transportable,
personalizables, usables, etc. (Sharples, Taylor y Vavoula, 2007). Sobre esta premisa nos
decantamos por el formato del iPad mini, por su amplia pantalla que permite trabajar
cémodamente los contenidos y su ligereza que lo hace adecuado para transportarlo
durante un periodo de tiempo prolongado. A peticion del profesorado que particip6 en
contactos previos, el software utilizado, dado que el objetivo es que aprendieran a usar
los recursos tecnoldgicos a su alcance con fines de aprendizaje / alfabetizacion
tecnoldgica, decidimos emplear aplicaciones gratuitas de libre acceso en Internet, asi
como aplicaciones bésicas del propio iPad. El programa educativo del i-Lab es un
programa de Deep Learning o aprendizaje profundo (Herman & Linn, 2013; Hermida,
2015). Es decir, un programa que cree las condiciones necesarias para que se produzcan
aprendizajes que permanezcan durante un periodo de tiempo prolongado y que pueda ser
aplicado en nuevas situaciones y contextos.

A lo largo de esas cuatro horas el grupo de estudiantes tendra que participar en un
total de tres fases que componen el programa: Fase 1: Acogida e introduccion:
presentacion de la actividad y de los contenidos y evaluacion previa y plan de trabajo;
Fase 2: Visita al Museo y Parque Arqueoldgico: realizando las actividades propuestas; y
Fase 3 Reflexion y cierre: revision del trabajo realizado, envio de los materiales
trabajados a sus centros, evaluacion sumativa, autoevaluacion y despedida. La evaluacién
se lleva a cabo con clickers, mandos de votacion remota (Asensio, Rodriguez y Saenz,
2012). A continuacidn, los grupos, equipados con su iPad, realizaran el recorrido de forma
autébnoma, pero pautada por unas lineas de actuacion alojadas en el iPad.
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Los primeros resultados se basan en dos estudios, con estudiantes de 3° y 4° de la
ESO. En general, el programa cont6 con una gran aceptacién por parte de los grupos de
estudiantes y del profesorado, también se registrd una alta satisfaccion respecto al
patrimonio material y respecto a los recursos. Lo cual iria en linea con lo que Nancy
Proctor (2011) proponia sobre el papel de la tecnologia como facilitador de la experiencia
en el museo.

El estudio 5: Uso de apps en el museo Lazaro Galdiano, de Madrid, que dispone
de una app muy interesante, desarrollada por el Departamento de Ingenieria del Software
e Inteligencia Artificial Universidad Complutense de Madrid. La aplicacién, denominada
‘Enigma Galdiano’, estd disefiada tomando como referente los ‘serious games’ y consiste
en un recorrido por las salas del museo resolviendo una serie de preguntas sobre las obras
a partir de un sistema de realidad aumentada. Una descripcion mas técnica y unos
primeros datos de evaluacion puede verse en Camps et al., 2017.

Nuestro estudio consiste en el disefio de una tarea original para evaluar impacto y
opinidn sobre la aplicacion ‘Enigma Galdiano’. La tarea se basa en un cuestionario de
autoinforme de 43 preguntas, 20 abiertas y 23 con forma de escala Likert.

La muestra fue de un total de 35 personas jovenes iniciadas. Todas ellas eran
jévenes entre 20 y 32, distribuidos en dos grupos: 15 pertenecen a un grupo de maestros
y licenciados dedicados a la docencia; y 20 son jovenes, estudiantes o recién licenciados
y graduados en psicologia. Todos ellos eran iniciados e interesados especificamente en
temas de patrimonio y nuevas tecnologias; fueron invitados explicitamente a participar
en esta experiencia, y todos ellos tenian experiencia previa en haber realizado alguna
visita al patrimonio con algun tipo de dispositivo mdvil, asi como haber manejado varias
aplicaciones maviles de este tipo en algun otro contexto, educativo y/o turistico.

Los resultados iniciales indican, no solamente una gran opinion del uso de la
aplicacion, sino una buena opinion de la mayor parte de las dimensiones de opinion
generales del museo. Dos tercios de la muestra reconocen explicitamente que el museo
es muy interesante mientras que un tercio lo considera clasico en cuanto a su
planteamiento. La mayoria destaca el atractivo de sus colecciones y del montaje.

Pero los resultados mas interesantes son los que se refieren a la satisfaccion del uso
de la aplicacion y de sus diferentes partes, lo que constituye un excelente feedback para
los desarrolladores y gestores de la aplicacion y del centro.

Hay un acuerdo bastante generalizado de que la app es apropiada para familias con
nifos pequefios o para grupos de nifios pequerios, en general, nifios de primaria, entre los
8 y los 12 afos. Hay menos acuerdo en cuanto a su uso en secundaria y empieza a ser
mayoritaria la opinion de que es menos adecuada para jovenes o adultos, especialmente
interesados en los contenidos tematicos.

Por su parte el caracter ladico vs. educativo de la aplicacion viene dado por el
convencimiento en ambos grupos por igual de que la aplicacién es muy lidica, mientras
que la aplicacion resulta muy poco educativa.
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Los estudios 7, 8 y 9 tienen su origen en un Seminario de Test de indicadores de
USABILIDAD pensado para la revision y discusion de propuesta del modelo de analisis.
El estudio 7 inicia otra linea de investigacion, la de un analisis racional, mediante la
técnica de indicadores, valorados en principio por personas expertas o al menos iniciadas.
El objetivo de la tarea consiste en conformar un modelo de evaluacion de apps a partir de
la seleccion de un conjunto de indicadores que den cuenta de la complejidad de los
aspectos a evaluar. Aquellos que se consideran significativos desde un determinado
modelo teorico de referencia, para lo cual es necesario desarrollar en primer lugar un
estudio de revision en el que se perfilan para su comparacion, a poder ser, la mayoria de
los modelos significativos propuestos por los especialistas.

El estudio se plante6 en dos fases, sobre la base de dos metodologias de trabajo
cualitativo colaborativo: el ‘Taller de Futuro’ y las ‘Matrices de ‘Reflexion’ (Francés,
2016). La primera fase es el ‘Taller de Futuro’, que permite la revision en profundidad
de un tema, con una division de tareas (en este caso la revision bibliografica de los
modelos de evaluacidn de apps), el desarrollo progresivo de una puesta en comun, y la
negociacion colaborativa de una propuesta de nuevo modelo de indicadores. La segunda
fase es las ‘Matrices de Reflexion’, que ordena la discusion sobre la aplicacion
exploratoria de un modelo, la aplicacion del modelo a uno o mas estudios de caso, el
ajuste del modelo en un analisis confirmatorio, y la propuesta final del modelo. En nuestro
caso, se aplicaria a dos estudios de caso, que constituirian los estudios 8 y 9.

En la medida que ya hemos dicho que este estudio de las apps en patrimonio es muy
interdisciplinar, hay que revisar bibliografias provenientes de muy diferentes campos de
estudio y con todas ellas tratar de fundir las variables en un modelo comin que perfile los
criterios necesarios. Una vez tenidos los criterios se aterrizan éstos en indicadores que
deben cumplir unas condiciones de aplicabilidad, claridad, etc., para poder ser aplicados
de manera univoca. Por ejemplo, Boyle et al. (2016) distinguen siete criterios sobre los
que construir los indicadores: adquisicion de conocimiento, adquisiciéon de habilidades,
perceptuales y cognitivos, fisiologicos, afectivos, cambio de comportamiento, y
habilidades sociales. Mientras que por su parte Lee & Cherner (2015) proponen 24
criterios asociados en tres bloques: instruccion, disefio y envolvimiento. Economou &
Meintani (2011) se basan en cinco blogues: tipo de aplicacion, usos en relacion al museo,
interaccion usuario-contenido, integracion perspectivas multiples, e interaccion social
(del conjunto de articulos que proponen diversos modelos podriamos destacar por
diversos motivos los siguientes: Buckler, 2012; de Freitas, 2010; Walker, 2010; O'Brien
& Toms, 2008; Reeves, & Hedberg, 2003).

La estrategia seria la de ser capaces de construir un modelo de indicadores que
posteriormente sea estilizado mediante procedimientos estadisticos (dejando aquellos
indicadores que cumplen con caracteristicas de validez, fiabilidad, discriminacion,
factorializacion, etc.).

El ‘taller de futuro’ se ha desarrollado durante mas de dos meses sobre la revision
y discusion de los modelos y la extraccion de criterios y la produccion de indicadores; se
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han discutido estos indicadores hasta elegir un conjunto con los que construir la tarea.
Este estudio estd ain en marcha.

El estudio 8, la aplicacion del modelo experto de analisis de usabilidad al estudio
de caso del yacimiento de la ciudadela Ibérica de ‘Els Vilars’, ha sido iniciado con un
modelo tentativo, que ha servido para ir chequeando la viabilidad de los criterios y los
indicadores. Se realizé una visita al yacimiento con cuatro expertos que permite dos tipos
de analisis: uno acumulativo que afecta a la evaluaciéon de los diferentes aspectos de
usabilidad de la aplicacion; y uno interjueces, que permite analizar la coherencia
estadistica del modelo a través de la ejecucion en los cuatro jueces. La visita fue
desarrollada con la app “Vilars d’Arbeca”, de la ‘Fortalesa dels Vilars’ para teléfonos
maviles de sistemas iOS y Android, desarrollado por la empresa Develoop Sotfware, con
la colaboracion del Grup d’Investigacié Prehistorica de la UdL, y la conceptualizacion y
el disefio del grupo DHiGeCS, Didactica de la Historia, la Geografia i altres Ciéncies
Socials, de la UB. La app permite recorrer la fortificacion e ir accediendo a informacién
e imagenes con restituciones interpretativas y videos de arquedlogos (Natalia Alonso,
Emili Junyent, Joan Lépez, ...). La app incorpora ademas unas espectaculares imagenes
virtuales de Josep R. Casals.

La app de Els Vilars aporta una informacion fundamental para comprender el
yacimiento. A nivel de contenidos la app ha sido analizada en el estudio 11 (descrito
anteriormente). A nivel de usabilidad, aunque ain no estén terminados los analisis,
podemos avanzar que la app muestra un conjunto de problemas similares a los detectados
en otras apps equivalentes: de una parte, un conjunto de limitaciones técnicas (la
geolocalizacion, de descarga, etc.); de otra, un conjunto claramente acusado de ubicacién
de los recorridos y de localizacion de determinadas estructuras, que confunden
considerablemente la movilidad por el yacimiento; a nivel de comprensién, la app aporta
un discurso con un considerable nivel de encriptacion, conceptualmente abstracto, que no
parece accesible cognitivamente a cualquier nivel de instruccion.

El estudio 9 tratara sobre la aplicacion del modelo experto de andlisis de usabilidad
al estudio de caso del yacimiento de la ciudadela Ibérica de ‘Calafell’, se realizara en el
momento en que cerremos el modelo de indicadores.

Los resultados de la evaluacion desde el punto de vista de la usabilidad, igual que
el estudio anterior, permitird los mismos dos niveles de analisis, acumulativo (que
aportara resultados sobre el andlisis concreto de los niveles de uso de la aplicacion) e
interjueces. En el caso de estos ultimos, seran acumulables a los anteriores de modo que
sirvan para analizar las propiedades psicométricas del modelo de analisis y criterios y el
test de indicadores.

Una vez desarrollados los estudios 8 y 9, se desarrollaria una sesion denominada
‘matrices de reflexion’, que permite discutir los resultados obtenidos en la aplicacion del
modelo a los dos estudios de caso (Els Vilars y Calafell), analizar sus propiedades
psicométricas y discutir el ajuste final del modelo a nivel tedrico. Una vez realizado este
paso, el modelo quedaria dispuesto para su aplicacion a nuevos casos.
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Finalmente, los estudios 10, 11, 12 y 13, de la tabla anterior, son tareas dedicadas
igualmente a un analisis racional, pero centradas en la valoracion de los contenidos, y
disefiadas de acuerdo a un modelo de analisis educativo y didactico (Santacana, Lopez &
Asensio, en prensa).

2.3.- Algunas tendencias generales

Los resultados de una investigacion como ésta siempre son amplios y complejos'y,
hasta el momento, apenas hemos comenzado a analizar la mayor parte de ellos. Sin
embargo, si podemos apuntar algunas reflexiones que, a modo de conclusiones
provisionales, se desprenden de una lectura global de los datos.

A nivel metodoldgico, podriamos afirmar que creemos indispensable el cruce de al
menos tres métodos complementarios: los estudios racionales con expertos, los estudios
empiricos con usuarios y los estudios de observacion y tracking (también con una base
empirica, pero que incorporan los datos de tracking de la tecnologia).

En cuanto a los resultados de evaluacion, las apps estdn muy lejos de ser las
herramientas culturales atractivas y eficientes que nos explican la mayoria de los
vendedores de tecnologia que se acercan a nuestras instituciones.

El primer problema es la dificultad tecnolégica. Demasiado a menudo, las apps no
resuelven algunos de los principales problemas técnicos de accesibilidad, capacidad,
descarga, navegabilidad, fluidez, velocidad, etc. Su eficiencia se ve muy resentida y en
muchas ocasiones esta falta de funcionalidad termina por cortocircuitar su uso hasta el
punto de hacerlo insostenible.

El segundo problema es que los datos de evaluacion no apoyan la idea de que
cualquier formato tecnoldgico es atractivo en si mismo. Muy al contrario, las opiniones
de los visitantes estan llenas de criticas a la tecnologia, de miedos y de expectativas
negativas. Igualmente, muchas de las preferencias no se inclinan necesariamente por
opciones tecnolégicas sino analdgicas, y en caso de hacerlo por las digitales, imponen un
conjunto nada desdefiable de condiciones a su situacion de aplicacion y desarrollo.

Las principales quejas de los usuarios estan en la linea de la adecuacion de
contenidos y de la usabilidad, asi como de la capacidad para utilizar adecuadamente las
potencialidades de las tecnologias.

Al mismo tiempo, los usuarios son sensibles para reconocer tanto los fracasos como
los aciertos de las aplicaciones cuando son capaces de resolver estos problemas. Incluso
las propuestas tecnologicas mas atractivas pueden presentar inconvenientes, como las
gafas de realidad aumentada (Asensio et al., 2013) o los museos virtuales (Lopez-
Menchero et al, en prensa).

Desde el punto de vista de los contenidos que se implementan en las aplicaciones,
la mayoria de las que hemos revisado en la investigacion tienen dos problemas. El primero
es una falta de rigor disciplinar, histérico o arqueol6gico. El segundo es la falta de
adecuacion didactica: los usuarios, que han utilizado las aplicaciones, informan en una
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gran mayoria que en las aplicaciones hay demasiada informacién, que la aplicacién dura
demasiado, con demasiadas paradas, con mucha informacion grafica o con un exceso de
actividades y propuestas.

Finalmente, muchos usuarios distinguen entre la funcion ludica, la funcion
educativa y la funcion patrimonial de las aplicaciones, siendo bastante criticos con estas
dos ultimas.

3.- Evaluacion del uso del APP del yacimiento de Calafell
3.1. El espacio arqueolégico

La ciudadela ibérica de Calafell (Tarragona), de 2.500 afios de antigiiedad, es un
yacimiento arqueoldgico que tiene la peculiaridad de estar reconstruido en parte, y que
cuenta con una contextualizacion de piezas y bienes muebles que permiten interpretar
adecuadamente muchos de los espacios. El reto de la reconstruccion y, por tanto, la
eleccion de determinados momentos y formas, muchas de ellas basadas en la arqueologia
experimental, ofrece a las apps una excelente oportunidad para realizar un aporte
significativo sobre las diferentes variantes de interpretacion y sobre los criterios
utilizados.

| ..?: : e N

Fotos actuales de la entrada y del interior de la ciudadela

La ciudadela de Calafell es el Unico yacimiento arqueoldgico en Espafia
reconstruido en el mismo lugar, por lo que es el maximo referente de la llamada
arqueologia reconstructiva. En este museo al aire libre se ha utilizado la informacion
obtenida durante la excavacion —codirigida por Joan Santacana entre 1983 y 1993— para
reconstruir las viviendas, su interior y los muros sobre las mismas ruinas (Pou, Santacana,
Morer, Asensio & Sanmarti, 2001).

El asentamiento en Calafell de la tribu ibérica de los cosetanos comienza en el siglo
VI aC y finaliza en el siglo 111 aC, con la llegada de los romanos. Un asentamiento como

Didacticas Especificas, ISSN: 1989-5240 22
www.didacticasespecificas.com



http://www.didacticasespecificas.com/

APPLE Project (APP Learning Evaluation): primeros resultados de un estudio hecho en la ciudadela
ibérica de Calafell

Mikel Asensio Brouard, Joan Santacana Mestre y Elena Pol Méndez

Revista de Didacticas Especificas, n°17, PP. 8-38

éste, que dura muchos siglos, no se mantiene siempre igual; pero cuando se reconstruye
se debe elegir un momento en el tiempo. En cambio, la tecnologia digital si permite
recrear varias etapas y asi mostrar la evolucién de la ciudadela (Santacana & Belarte,
2013).

R 7 e F5 o b ~ .
Vistas de los interiores y exteriores tematiz

LU

ados del poblado

3.2.- La APP

Las imagenes virtuales, que aparecen en la aplicacion, ilustran el estado de la
ciudadela en el siglo VI aC y también en el siglo 11l aC. Asi, una vez en el entorno del
yacimiento, la aplicacion geolocaliza al usuario y le avisa en cada uno de los seis puntos
explicativos del recorrido virtual. Si se enfoca la camara del movil hacia el lugar indicado,
se reproduce un video que ensefia como podria haber sido la ciudadela al inicio y al final
de su historia.

App de la ciudadela ibérica de Calafell y alumnos utilizando la aplicacion
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Uno de os objetivos basicos de la aplicacion es diferenciar hipdtesis de excavacion
e interpretacién de las certezas histdricas, de las evidencias arqueoldgicas o de las
interpretaciones fuertes basadas en diversas fuentes.

Una caracteristica singular de los videos de esta aplicacion es que distinguen con
colores las partes de la reconstruccion que los investigadores conocen con seguridad de
las partes sobre las que tienen diferentes hip6tesis que no se han podido comprobar. Se
sefiala, por ejemplo, la posibilidad de que un mismo espacio hubiera albergado una plaza
0 un nucleo de casas, ya que no existen pruebas suficientes para afirmar una de las dos
opciones.

En este sentido, esta es una app muy honesta en comparacion con la mayoria de
aplicaciones digitales que muestran reconstrucciones veridicas, pero no diferencian las
certezas historicas de las hipotesis. La aplicacion movil reconstruye en 3D la ciudadela
ibérica de Calafell. La app utiliza tecnologia de la realidad aumentada. La app,
denominada Calafell Open Air Museum, utiliza la tecnologia de la realidad aumentada y
las posibilidades de la realidad virtual para mostrar como era esta poblacién en diferentes
épocas de su historia (siglos VI-1I1 aC). La herramienta es gratuita —se puede descargar
en iTunes y Google Play— y ha sido desarrollada por la empresa DIGIT con la
colaboracion del Grupo de Didéactica de la Historia de la UB.

El objetivo altimo de la aplicacion es trasladar al visitante 2.500 afios atras y que
después de la visita sepa como vivian los iberos, aunque antes no supiera nada de aquella
época. La aplicacion movil es un paso adelante en esta linea de divulgacién del patrimonio
que aprovecha las posibilidades facilitadas por la tecnologia mévil. Nuestro proyecto de
investigacion siempre tuvo como objetivo la evaluacion de esta aplicacion. El estudio 6
consiste en la adaptacion de la tarea del estudio 5, a la aplicacion de la ciudadela ibérica
de Calafell. Usar la misma tarea tiene el sentido de poder facilitar las comparaciones con
tareas equiparables.

3.3.- El disefio de evaluacién

La tarea consiste en un cuestionario de 41 preguntas: 3 iniciales antes de la visita,
11 preguntas abiertas y 27 preguntas cerradas escaladas tipo Likert, de ellas las 10
primeras recogen aspectos generales de la visita, mientras que las 17 restantes recogen
los aspectos concretos referidos a la aplicacion.

El procedimiento de aplicacion es siempre supervisado, con una introduccién in situ
inicial en la que se explican la tarea y los objetivos, se presenta el procedimiento, se
contestan todas las dudas, se responsabiliza sobre la importancia de la actividad y se oferta
un obsequio al final de la visita. También se ofrece la posibilidad de dar feedback sobre
los resultados, tanto a la institucién como a los participantes interesados. Todos los
cuestionarios son anonimos.
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Ciudadela
Ibérica
Calafell

Piensa en la aplicacion que ha utilizado durante la visita que acabas de realizar

Margue en los circulos con una (x)

¢Cuanto te ha gustado...? Muy Poce Bastante Mucho Muchisimo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
El planteamiento generaldelaaplicacien O O O O O O O O O ©
Cémoa se guia y desarrolla la visita ORNONNONNONONONONONNOIN®
La historia f argumento que vacontande () () O O O O O O O O
El tratariento de las personas O OO0 OO0 0 OO0 O O
La visita te ha parecido divertida O 00O O 0O00 00 OO0

Ejemplo de detalle del protocolo de evaluacion de la aplicacion de la visita a la ciudadela Ibérica de
Calafell. Una version completa del cuestionario se incluye en el anexo I.

La muestra del estudio de Calafell es, por ahora, exigua, disponemos de resultados
de 3 profesores y de siete alumnos de secundaria. Al tratarse de una entrevista cualitativa
en profundidad, sensu stricto, soportaria una N muy baja. No obstante, estamos
ampliando la muestra y pretendemos llegar a un minimo de 10 profesores y 30 alumnos.
Todos ellos hicieron la visita con la aplicacion, y rellenaron el cuestionario después de la
visita.
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3.4.- Resultados

La evaluacion in situ mostrd6 un conjunto de problemas técnicos que estan
actualmente en vias de resolucién (version para Mac, descarga para Smart-phones mas
antiguos, geolocalizacion de la segunda parada, condiciones de descarga, etc.). Los
resultados de auto-informe muestran unas valoraciones positivas sostenidas y altas para
la mayoria de los criterios solicitados. Los usuarios mostraron un alto nivel de satisfaccion
con factores como la propia aplicacion, su usabilidad, su capacidad de apoyo a la
interpretacion y su potencial educativo. Ademas, mostraron una valoracién muy positiva
del yacimiento y de las reconstrucciones efectuadas, reconociendo explicitamente su
utilidad en la comprensién global del recurso y del periodo historico.

Metodoldgicamente, es de destacar la coherencia entre las preguntas de
escalamiento y las preguntas abiertas, con un grado de sintonia muy alto en todos los
sujetos. Igualmente, las preguntas tanto abiertas como de escala mostraron diferencias
notables de unos sujetos a otros, mostrando su capacidad para discriminar opiniones
diferenciadas. En cuanto a los tratamientos estadisticos, por el momento, y a la espera de
aumentar la muestra, nos hemos limitado a vaciar y categorizar las preguntas cualitativas
y a codificar las respuestas escalares, de modo que podamos realizar una primera lectura
comparativa / descriptiva de los resultados. Posteriormente, pretendemos realizar analisis
inferenciales, asi como factoriales.

El resultado principal es que los niveles preferenciales iniciales muestran una buena
opinion del yacimiento y sus dimensiones tras la visita con la app. Todas las puntuaciones
tienen unos resultados medios notables (aunque hay algunas opiniones negativas aisladas
entre los visitantes).

Resultados iniciales de impacto
tras la visita con la aplicacion - CALAFELL
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Los resultados en azul son los de los adolescentes mientras que los naranjas son los
de los profesores y los grises los globales. Pueden observarse diferencias notables entre
los diferentes aspectos, uno de los mas destacables es la buena opinién de los tres grupos
sobre las reconstrucciones realizadas.

Pero, tal como ocurria en el estudio 5, los resultados mas interesantes de este estudio
6 se deben a los referidos a los aspectos evaluados de la propia app. Los grupos de colores
son los mismos que en la gréafica anterior.

Satisfaccion de los aspectos del APP - CALAFELL
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Los resultados muestran que mientras la opinién general sobre la aplicacion y sus
aspectos méas generales, como el argumento y las reconstrucciones, es mas positiva,
algunas de las cuestiones puntuales como las pistas que ofrece, su duracién o el ritmo son
menos valorados.

4.- Apreciacion final sobre los marcos de referencia para la construccion de apps

Tradicionalmente, la construccion de apps ha venido partiendo de una iniciativa
generalmente tecnoldgica. Normalmente son las empresas de tecnologia, o sus grupos de
investigacion asociados, las que proponen a clientes una determinada aplicacion (o
solucion tecnologica de otro tipo), a menudo, porque se trata de una innovacion y quieren
venderla en el ambito del patrimonio. Esta iniciativa suele activarse a partir de una
supuesta motivacién inicial del cliente y para resolverle algun tipo de problema, aunque
es habitual que los tecndlogos no conozcan lo suficiente el &mbito museoldgico y
patrimonial como para que presenten alternativas que realmente resuelvan los problemas
que tienen planteados los espacios de presentacion de patrimonio.
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Motivacién Posibilidades
inicial tecnoldgicas
(ingenieria) Evaluacion
previa
Seleccion de
la relevancia
atrimonial ; ;
P ¢, Cémo
se debe
disenar Evaluacion
al contexto la forma de la al receptor
patrimonial transmision ! usuario
({museologia) (didactica) (psicologia)
Adecuacion -
a la gestion E'er.l't.'ziu:_.lt:n.r?
patrimﬂnim sumativa
(museologia)

Esquema de marcos tedricos precisos para el desarrollo de apps en Museos y Patrimonio.

Los disefiadores tecnoldgicos entienden de manera natural que precisan de expertos
que les proporcionen los contenidos disciplinares necesarios para el desarrollo de la app.
Esta asociacion basica del ingeniero informatico con el historiador o el arqueologo es el
“par natural” para la manera tradicional de construir una app. La adecuacion de los
contenidos recae en las impresiones subjetivas, generalmente muy ingenuas, de los
expertos disciplinares, son paralelas a las adecuaciones subjetivas en las estrategias de
envolvimiento que plantean los ingenieros. En el par clasico no entran en juego
profesionales ni saberes que reflexionen sobre la adecuacion didactica de los contenidos,
lo mismo que no hay adecuacion al usuario. Aunque se insiste desde hace afios en la
experiencia del usuario, pocas aplicaciones resisten un andlisis desde la perspectiva del
usuario. Los dos blogues, didactica y ergonomia, son imprescindibles para no cometer
errores basicos de transposicion y de usabilidad. En paralelo hay una adecuacion
necesaria a los espacios y desarrollos del contexto patrimonial en el que se desarrolla la
aplicacion, que tiene un corolario, con mayor o menor solucién de continuidad en la
gestién patrimonial con la que se va a plantear la aplicacion en el dia a dia posterior de la
institucion.

La evaluacion deberia correr pareja a este proceso de desarrollo, incorporandose en
cada una de las tres fases clasicas del proceso de disefio: previa (frontal), formativa y
sumativa. Con las herramientas adecuadas en cada momento.
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Finalmente, nuestro trabajo precisa desarrollar cada uno de los marcos que aparecen
en el esquema anterior, aunque no dispongamos de modelos tedricos univocos y precisos
en cada uno de ellos. Por el momento, los modernos desarrollos de la teoria de carga
cognitiva (Mayer, 2009) y el anéalisis pormenorizado de los inputs (Castro, Pérez &
Asensio, 2017), parecen dos direcciones adecuadas de trabajo.

Igualmente, muestro trabajo pretende continuar ampliando el foco a un nimero
mayor de espacios de presentacion de patrimonio, incluyendo espacios de patrimonio
natural, diferentes tipos de espacios de patrimonio material, y de patrimonio inmaterial.
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Anexo |. Cuestionario utilizado en la evaluacion

Ciudadela
Ibérica
Calafell

Evaluacion de la aplicacion movil de la Ciudadela Ibérica de Calafell

4 Qué conacias de la Gudadela de Calafell antes de venir a esta visita?

Habias estado antes en la ciudadela de Calafell (s Cywo

Dinos un lugar en el gue hayas estado que sea parecido a la Ciudadela de Calafell

Asegirate de que dispones
de la aplicacion en tu movil

U Tipo de Ml TIEOES T e e e e e
iHas tenido algun problema para bajar la aplicacian?

i Conocias alguna versidgn anterior de esta aplicacién o de alguna aplicacién similar? ¢ Cudl?

®» o6 60600

Nada Muy Poco Poco Bastante Muche Muchisimo
1 2 3 4 5 & 7 8 9 10
iCudntote gustalaHistoria? ) O O O O O © O O O
iCudntote gustalaArgueclogia? O O O O O O O O O O

Tu opinidn es muy Importante para mejorar en nuestro yacimiento. Muchas gracias por colabaorar.
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Piensa en la visita que acaba de realizar

Pargque en los circulos con una (x)

EM EL YACIMIENTO ® @ @

¢ Cudnto te ha gustado...? Mada  Muy Poco Poco Bastarte  Mucho  Muchisimo

1 2 3 4 s 6 7 8 8 10
En general, la vishs al yacimiemo o 00O 00 Q0 OO0 C 0
Lasrestos [estructuras) de e cudadele. O O O O O O O O O O
La dispasicién y presentacién o OO0 00 o OO0 OO0
Los apayas gréfices y/o audiovisuales O 0O 0 0O Q0C OO0 O 0
La Informacién que ofrece la vishta C OO0 0 Q000 00 C 0
El recorrido por &l yacimiemo C o0 o000 00 O 0
Los mapas de situacién ONNONNORNONOINOIOIONNOING!
laspartes reconstruldas delacudadele (O O O O O O O O O O

Ez muy importante gue reflejes lo gue plensas sin dejarte Influir por otras oplnlones.
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Piensa en la aplicacion que ha utilizado durante la visita que acabas de realizar

Pargue en los circulos con una (x)

® o6 666

¢ Cudnto te ha gustado...?

Mada  Muy Poco Poco Bastarte  Mucho Muchisimo

1 2 3 4 5 7] ) B 9 10
El planteamiento general dela aplicacién () () (O (D O O O O O O
Cdmo se gula y desarrolla la visita I::J E:J D I:',I O o D D O O
La historla / argumento gue va contando I::J D o o O o D '::J D O
El tratamlento de las personas D D O O I:::I O O O D O
La wisita te ha parecido divertida O OO0 OO0 0 O 00 O O
La duracién de la aplicaclén O O O 0 G D O O O O
La visita es fécll de segulr D O D ':::' O O O O G D
Las plstas gue da han sido féclles y
eficaces para segulr la aplicacion D O I:::I I:::I o o D D O D

Siguiendo con la estructura de la aplicacion

Margue en los clreulos con una (K}

®» o6 666

¢Cudnto te ha gustado..? Nada MuyPoco  Poco  Bastante  Mucho  Muchisimo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Eltipo deaplicackin conimagenvirial O O O O O O O O O O

ladeadewsarlapladén paralavisita O O O O O O O O O O

Las reconstrucciones ORNORNORNCINONNORONORN OIS

Les textos de la aplicaclén O OO0 000 00 O 0

" 0 0 0 0 0 0 00 00

El ritmo de la aplicacién O OO0 000000 OO0

La duracién de las explicaciones O 000000000
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Ciudadela
Ibérica
Calafell

¢Qué te ha parecido la aplicacién en general?:

¢Por qué crees que la aplicacién es un buen compafnero en la visita al museo?:

¢Para qué tipo de personas es mas adecuada la aplicacién?:

Sinembargo, la aplicacién seria menos adecuada para ... :

¢Qué aporta la aplicacién desde el punto de vista del aprendizaje?:

Finalmente, mi principal critica a la aplicacién como herramienta de aprendizaje, seria ...

¢Qué problemas has observado desde el punto de vista de la usabilidad de la aplicacién?

Es facil de manejar de una pantalla a otra, o es facil quedarse colgado:

¢Elndmero de paradas te aprecié adecuado, escaso o excesivo?

¢Por qué crees que las reconstrucciones virtuales resultan creibles?
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