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Resumen:

El presente articulo aborda la evaluacién de las tecnologias digitales mdviles, en concreto las
aplicaciones, como recurso educativo para el Patrimonio. En el marco del proyecto de
investigacion del que deriva este trabajo (EDU2014-52675-R) sabemos que las aplicaciones
moviles empleadas en contextos patrimoniales informan, entretienen y hasta pueden divertir,
épero generan algin cambio en el aprendizaje? ¢ Cdmo deben ser disefiadas para que realmente
se las pueda calificar de educativas? ¢Qué factores educativos y didacticos hay que tener en
cuenta en el contexto del Mobile-learning? Para responder a estas cuestiones, analizamos el
estado de la cuestidn sobre evaluaciones de APPs y se plantea una compleja metodologia de
analisis. En el articulo se adelantan algunas de las lineas de fuerza de las conclusiones
provisionales de la investigacion y que ponen de manifiesto, en el estadio incipiente de estos
recursos digitales, el escaso valor educativo de la mayoria de ellas.

Palabras clave: Cultura Digital; Tecnologias digitales méviles; Evaluacidn educativa; Educaciéon
Patrimonial
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Abstract:

The approach of the present paper is about the evaluation of Mobile technologies, in particular
Mobile Applications as educational resource for Heritage. The theoretical foundation of the
research project which this paper comes from (EDU2014-52675-R), establish that Mobile
Applications for Heritage sites are used to give information, entertain and even amuse; however,
do they generate any change in learning? How should they be designed to be considered as
educational resources? What educational indications must be taken into account in the context
of Mobile-learning? In order to answer these questions, it has been carried out an extensive
literature review focused on evaluation of Mobile Applications. Also, the complex methodology
framework of the research project is showed in this paper. Finally, some of the provisional
conclusions of the research show the slight educational value of the Mobile Applications as
educational resources.

Keywords: Digital Culture, Mobile digital technologies, Educational Assessment, Heritage
Education

1. Introduccidn: la tematica de la investigacion

La generacién de modelos de APPs en campos tan variados como el marketing, el turismo y
los servicios ha sido uno de los factores que probablemente mads ha influido en la aparicion de
numerosos recursos tecnoldgicos en la web que tienen como aparente objetivo final la
educacién. La bibliografia tecno-cientifica referida a este campo es abrumadoramente extensa,
dado que el nimero de aplicaciones existentes en la red se contabiliza por millones y su nimero
aumenta en proporcion geométrica. El incremento en el nimero de APPs autoconsideradas de
caracter educativo no es paralelo con las evaluaciones desarrolladas entorno a las mismas
(Buckler, 2012; Gardner y Davis, 2014; Belloch, 2015; Handal, 2016). En todo caso, los intentos
de evaluacion existentes consideran “educativos”, conceptos, procesos e informaciones que, en
el mejor de los casos, son simplemente elementos neutros desde la dptica estrictamente
educativa.

La presente investigacion sobre “el analisis evaluativo de las aplicaciones para M-Learning
de caracter inclusivo en los espacios patrimoniales” surgié con posterioridad a otras
investigaciones que trataban sobre la incidencia de las tecnologias multiplataforma en contextos
culturales diversos, especialmente, en museos, centros patrimoniales y conjuntos
arqueoldgicos! (Martinez y Santacana, 2013, 2016; Santacana y Coma, 2014; Lépez, 2014; Lopez
y Santacana, 2015; Grevtsova 2015, Lépez, Martinez y Grevstova, 2015; Martinez et.al, 2016) o
bien en trabajos de investigacién que intentaban definir la exclusion cultural de los jévenes y
adolescentes a partir del uso de tecnologias como la telefonia mdvil o las tablets mediante las
APPs? (Martinez, Lopez y Santacana, 2015; Santacana, Martinez, Llonch y Lépez 2016; Asensio,
Santacana y Fontal, 2017; Santacana, Martinez y Asensio, 2017).

Fueron precisamente estas investigaciones las que permitieron comprender qué existian
limitaciones en la eficacia educativa de estos recursos digitales; la investigacion sobre los

! Musealizacién diddctica de espacios patrimoniales a partir de aplicaciones reactivas con contenidos
multiplataforma: telefonia movil y superficies tdctiles (EDU2011-28684)

2 Andlisis de las férmulas de exclusién educativa en las aulas de educacién secundaria obligatoria y
espacios patrimoniales: modelos para una educacion inclusiva a partir del patrimonio cultural
(2013ACUP00197)
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aspectos que hoy no se aprenden en la Red proporciond pautas sobre este planteamiento®
(Santacana, Lopez y Martinez, 2017; Martinez, 2017).

2. Estado de la cuestion de la evaluacion de APPs.

En el momento de plantear el estado de la cuestion sobre las APPs, parece que esta aceptado
que el aprendizaje del manejo de los dispositivos mdviles no supone ninguna dificultad para la
mayoria de los adolescentes, aun cuando la mayor satisfaccidn la obtienen en funcién de la
usabilidad. Y, aun cuando, parece que el uso de estos dispositivos conduce frecuentemente a
distracciones por parte de los adolescentes, hay autores que afirman que el aprendizaje con
dispositivos maviles, situado en un contexto real (un monumento o un espacio patrimonial, por
ejemplo) mejora notablemente la comprensién de contenidos trabajados. (Vicent, 2013: 465-
481) Pero, a pesar de estos analisis cabe cuestionarnos como deberian ser las aplicaciones que
se pueden considerar educativas. Es preciso definir qué pardmetros deberian cumplir y si
deberian existir criterios didacticos para ellas. En este sentido, diversos organismos publicos, ya
desde la década de los afios ochenta del siglo XX, establecieron criterios para valorar programas
informaticos educativos a partir de experiencias realizadas previamente por numerosas
agencias publicas. (OTA, 1988). Como resultado de ello se elabord una lista de indicadores
subdivida en dos apartados: el apartado de la “Calidad Técnica” y el de la “Calidad educativa”.
Por su influencia en trabajos posteriores, es preciso analizar cuales fueron estos indicadores,
resumidos en la tabla 1:

Calidad técnica Calidad Educativa
a. Claridad 1. Contenido
b. Inicio y puesta en practica 2. Adecuacién didactica
c. Gréficos y audio 3. Técnicas de preguntas
d. Periféricos incluidos en el software 4. Motivacion y enfoque
e. Temas de hardware y de marketing 5. Creatividad
6. Control del educando
7. Objetivos, propdsitos y resultados
previstos de aprendizaje
8. Retroalimentacioén
9. Simulaciones
10. Posibilidad de intervencion del
profesorado

11. Evaluacién y registro de calificaciones
12. Materiales de apoyo y otra
documentacién de ampliacion.

Tabla 1. Indicadores de la evaluacion. Elaboracion propia adaptada de OTA (1988)

A partir de esta propuesta y otras similares se han desarrollado en Espafia numerosas listas
de indicadores para medir lo mismo como la de Insa y Morata (1998); la de Cabero y Duarte
(1999); Pere Marqués (1998) y otros. En todas ellas se proponian tener en cuenta aspectos tales
como: motivacién, claridad de los objetivos de aprendizaje, evaluacién de los conocimientos
previos de los usuarios, la ordenacién de los contenidos, de modo que sean relevantes, que
estén bien secuenciados y que sean significativos. También se referian a la adecuacién de
contenidos a los niveles cognitivos de los destinatarios; que fueran inclusivos, de modo que

3 La ciencia que no se aprende en la Red: acercar el método cientifico en las aulas de secundaria (FCT-15-
9881)
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respeten los ritmos y diferencias de los usuarios y otros items de menor interés para nuestro
analisis y que incidian en la participacion y la interactividad de los usuarios.

Hay que sumar a estos aspectos de indole didactica, otras propuestas, mucho mas recientes,
que se centran en la adquisicion o implementacién de indicadores para valorar en qué medida
las estrategias metodoldgicas planteadas en la aplicacion posibilitan el trabajo cooperativo;
también intentan analizar las actitudes que se fomentan desde la aplicacién e incluso la
existencia de un sistema de apoyo o tutorizacién y, finalmente, las actividades mas o menos
adecuadas en funcion de objetivos asi como los recursos diddacticos que se emplean. Alguno de
los trabajos que reunen casi todos estos indicadores se ejemplifican en la ficha de evaluacién de
aplicaciones multimedia de Belloch (2015).

El analisis de la cuestion nos remite, finalmente, a los modelos de evaluacidn de aplicaciones
basados en la utilizaciéon de rubricas creadas para esta finalidad; estas propuestas, fueron
defendidas por autores diversos, entre ellos Walker (2010) y posteriormente Vincent (2012) y
se argumenta que permiten una cierta gradacién, como se muestra en la tabla 2:

4

3

2

1

Las habilidades
tratadas en la

Las habilidades
tratadas en la

Las habilidades
tratadas en la

Las habilidades
tratadas en la

Relacion aplicacion estan aplicacion estan aplicacion estan | aplicacion no
curricular muy conectadas conectadas con las | poco conectadas | estan conectadas

con las competencias que | con las con las

competencias que | se deben adquirir competencias competencias

se deben adquirir que se deben que se deben

segun el adquirir adquirir

curriculum

Las habilidades a | Las habilidadesa | Las habilidades | Las habilidades

trabajar se trabajar se a trabajar se a trabajar se
Aprendizaje por practican en un practican en gran practican en un practican de
problemas auténtico entorno | parte en un entorno de forma

de aprendizaje entorno de aprendizaje desconectada y

basado en aprendizaje basado | ludico, basado muy rutinaria.

problemas en problemas en el juego

La aplicacion es La aplicacion es La aplicacion La aplicacion no

totalmente algo flexible pero | tiene algunos es flexible ni
Flexibilidad de la flexible y no es adaptable a pocos elementos | permite ninguna
apps. adaptable para todas las flexibles adaptacion

satisfacer diversas | necesidades del

necesidades del estudiante.

estudiante.

El usuario recibe El estudiante La No hay

una recibe frecuentes retroalimentacié | retroalimentacid
Retroalimentacion | retroalimentacién | retroalimentacione | n es muy n de ningln tipo.

personalizada y S limitada y

especifica en genérica

todas sus acciones
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Habilidades de la
mente

La aplicacion
fomenta la
creacion de ideas,
la evaluacion de
ideas, la
formulacion de
hipotesis, el
analisis critico de
informacion

La aplicacion
simplemente
facilita la creacion
de ideas, la
evaluacion de
ideas, la
formulacion de
hipotesis, el
analisis critico de
informacion

La aplicacion
facilita la
memorizacion y
la compresion

La aplicacion no
facilita
especiales
habilidades de la
mente.

Independencia de

La aplicacion
puede utilizarse

El estudiante
necesita una

El estudiante
necesita ayuda

La aplicacion no
se puede utilizar

utilizando la
aplicacion

app

una tarea y no le
motiva
especialmente

usabilidad independientemen | explicacion inicial | cada vez que sin el
te del profesorado | del profesor para utiliza la profesorado ya
utilizar la aplicacion que se bloquea.
aplicacion
El usuario esta El usuario no le Para el usuario El usuario odia
Motivacion muy motivado disgusta utilizar la | la aplicacion es la aplicacion o la

evita siempre
que puede.

Compartir la

Los resultados de
la actividad
realizada con la

Hay dificultades
en guardar el
resultado y no

La actividad no
se puede guardar
en la app pero su

La actividad no
se puede guardar

aplicaciéon aplicacion se resulta facil. fuera de ella
guardan dentro de
la misma y
pueden ser
enviados al
profesor
facilmente
La app fomenta la | La app facilita la La app permite La app no
Colaboracion colaboracion entre | colaboracion entre | una cierta permite la
diversos usuarios | diversos usuarios colaboracion colaboracion
entre diversos entre diversos
usuarios usuarios

Tabla 2. Propuesta de rubrica de evaluacion. Adaptada de Walker (2010) y Vincent (2012)

El estado de la cuestién esbozado en las pdginas precedentes requiere una discusion sobre
el proceso evaluativo que ha llevado a cabo hasta el presente a partir de los modelos
mencionados. La primera cuestién es plantearnos si, el 10% de los casi dos millones de
aplicaciones existentes en Apple Store, que se comercializan como “educativas”, lo son
realmente. La segunda cuestidon que planteamos en el dmbito especifico de las aplicaciones
sobre temas de patrimonio cultural o ciencias sociales es si en las evaluaciones se deberian tener
presente caracteristicas técnicas tales como la calidad de los componentes multimedia, la
velocidad y fluidez del procesamiento, la accesibilidad, el sistema de navegacién o el propio
sistema de instalacién y puesta en marcha de la app. Por supuesto también deberian valorarse
aspectos estéticos, tales como la calidad del entorno visual o la claridad de la iconografia
empleada; sin embargo, es obvio que el item que mdas deberia importar es la adecuacion de la
APP como recurso educativo, es decir, un instrumento Util para el aprendizaje. En este sentido,
cuando se trata de APPs destinadas a facilitar a la comprensién del patrimonio cultural, importan
muchisimo algunos aspectos referidos a las “reconstrucciones virtuales” y que ya desarrollamos
en anteriores investigaciones (Martinez & Santacana, 2013: 98-110), pero a los cuales hay que
afadir los siguientes items:
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1. Ellenguaje, que deberia ser conciso, claro, breve y adecuado al tipo de usuarios
a los que mayoritariamente va destinada la app. Se trata pues de conseguir una
adecuacion de los componentes textuales al medio digital on line.

2. En segundo lugar, hay que tener claros los objetivos implicitos de aprendizaje
de la app; pocos objetivos, precisos y concretos y expresados con claridad mediante el
disefo de la propia aplicacion.

3. Entercer lugar, hay la secuencia y ordenacién de los contenidos; de lo simple a
lo complejo; de lo visual a lo abstracto; de lo particular a lo general-

4. En cuarto lugar, la iconografia debe ser clara, sin “ruido” que distraiga del
objetivo propuesto y que muestre aquello que en la realidad no podemos ver.

5. En quinto lugar, una aplicacidn didactica deberia poder disponer de un cierto
feedback entre el usuario y el propio equipamiento patrimonial.

6. En sexo lugar, deberia ser posible seguir las acciones del usuario en su visita al
conjunto patrimonial.

7. En séptimo lugar, deberia posibilitar la lectura del monumento o conjunto en
todas sus fases y no sélo en la fase final. La aplicacién serd mas diddctica cuanto mas
permita conocer las diversas fases de la vida del monumento.

8. En octavo lugar, una app tendrda mas utilidad desde la perspectiva educativa
cuando mejor implique un desarrollo de las habilidades cognitivas del usuario.

9. En noveno lugar, es muy importante no recurrir al engafio virtual, diferenciar
claramente los criterios de reconstruccidn virtual, la restitucidon virtual, la recreacion
virtual e interpretacion virtual de un monumento, conjunto o elementos patrimonial.

10. Finalmente, una app sera mas didactica cuando mas elementos ludicos e
interactivos se incorporen.

3. Cuestiones terminoldgicas: educar/evaluar.

Pero el debate central, nos remite al vocablo “educar”, del latin educatio significa “nutrir”,
“alimentar”, “criar”, nos remite a la idea de crecer. No se trata de una simple cuestidn
terminoldgica; es un concepto fundamental para aproximarnos a la investigacién que
proponemos. Educar implica siempre crecer (Rogers, 2011); se trata de conseguir que toda
persona consigue obtener de si misma sus mejores posibilidades, en un ambiente de libertad.
La especie humana, en su desarrollo histérico ha ido librandose progresivamente de muchas
ataduras de modo que sus respuestas instintivas frente a lo exterior han sido modificadas hasta
el punto de romper muchisimas limitaciones (Auping, 2000). Y el romper o debilitar ataduras
nos ha hecho mas libres como especie; hoy podemos vivir en todos los ambientes del planeta,
desde los hielos articos hasta el trépico; podemos comer desde rocas —como la sal-, hasta
cualquier proteina animal o vegetal. De este modo, nuestra libertad ha sido a costa de liberarnos
o relajar la fuerza de los instintos. Somos mds humanos cuanto mas nos liberamos de las tiranias
del medio y de la propia especie (Sala y Carbonell, 2002).

Sin embargo, esta liberacién, que nos permite crecer con libertad y nos proporciona
opciones para la vida se ha transformado en un proceso muy lento, cada vez mas lento. Otros
animales pueden valerse por si mismos casi desde el mismo momento de nacer y requieren poco
acompanamiento. El ser humano, por el contrario, requiere un largo proceso de
acompanamiento durante el cual no goza de ninguna autonomia. Y si hasta el siglo XVIII en
Europa una persona a los 13 o 14 afios podria ser considerado adulto para contraer matrimonio,
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tener hijos, trabajar o ser condenado a galeras, desde finales del siglo XIX la adultez se retrasé
hasta los 17 o 18 afios en la mayoria de paises. Hoy, la adolescencia como periodo intermedio
entre la vida infantil y la vida adulta no tiene limites precisos y se retrasa incluso hasta los treinta
afios. Esta larga etapa indeterminada de inmadurez requiere un cierto acompafiamiento,
requiere ser “nutrido”, alimentado. Pero durante este tiempo, las opciones de realizacion vital
que se presentan pueden ser muy variadas y estan lejos de responder a automatismos (Tkach,
2014).

Ademas de estas caracteristicas vinculadas a la propia evolucion de la especie, hay otras que
se refieren a la naturaleza psicoldgica de las personas. Nuestras actividades estan regidas por
unos resortes a los que llamamos emociones, las emociones nos empujan hacia la consecucién
de un objetivo, a veces de forma temeraria incluso (Goleman, 2011).

Otras veces, las emociones nos sumergen en un letargo en el cual no podemos actuar; la
tristeza nos paraliza; la alegria nos da alas para volar mas lejos, el miedo nos aturde y nos
detiene, el placer nos relaja. Todo esto son emociones. Los seres humanos nos comportamos en
funcién de este tipo de emociones, ellas nos ayudan a vivir o nos dificultan la propia vida.
Acompafiar al ser humano en esta etapa de crecimiento solo es posible si se le rodea de
emociones positivas. Solo crecemos de forma equilibrada y plenamente si nuestro sistema
emocional nos ayuda a ello. Las personas crecemos emocionalmente bien cuando gozamos de
una cierta autoestima y cuando no la tenemos, la buscamos fuera de nosotros mediante
excitantes quimicos o de cualquier otra naturaleza. Por ello hay educadores que piensan que sin
amor no existe el acto educativo (Del Pozo, 2014).

Otra caracteristica de la especie es necesaria para comprender la educacion: nos referimos
al caracter de animal social propio del ser humano; la condicion humana se desarrolla
plenamente en contacto con los otros (Rivas, 1997). Los seres solitarios resultan problematicos
porque nuestra individualidad siempre se desarrolla en sociedad. La sociedad es la que controla
el almacén de la cultura; todo estd guardado alli. Y nosotros solo nos educamos cuando vamos
adquiriendo e incorporando a nuestra individualidad aquello que la cultura de los demas ha
generado. Los humanos creamos a partir del material que la cultura nos proporciona, somos a
la vez depositarios y creadores de cosas y de ideas gracias a los demas.

Por lo tanto, ser educado es un proceso largo, que requiere acompafiamiento y que nos
permite desarrollar nuestras posibilidades en libertad. Este acompafiamiento no puede
prescindir del sistema emocional ni puede realizarse si no es en sociedad.

Teniendo presente todo esto, équé es lo que garantizaria el éxito educativo? La palabra
“éxito”, como sefiala Del Pozo, (2014:157-161) se ha incorporado recientemente en el lenguaje
educativo; es una expresion importada de otros campos tales como el mundo del espectaculo o
el de los negocios, alejados del mundo de la educacién. No es ilicito trasladar una expresidn
propia de un campo a otro campo, pero una cosa es que sea licito el traslado y otra son las
connotaciones que puede arrastrar. Desde el punto de vista educativo, la palabra éxito, opuesta
a la de fracaso, connota soberbia, exhibicion, mientras que fracaso implica vergilienza,
humillacién, marginaciéon y exclusiéon. Ademds, cuando estas palabras las aplicamos al individuo,
la connotacion es siempre competitiva; hay éxito o fracaso en toda competicion. Promover el
éxito entre los adolescentes comporta marginar a aquellos que fracasan, es decir que se
marginan o excluyen. El mundo de la educacién no puede quedar reducido a una carrera en la
gue unos tienen éxito y otros fracasan. El educando siempre lucha contra si mismo; no contra
los demas. La lucha es para superarse, no para competir. Es indeseable y negativo hablar de
fracaso cuando se trata de educar a una persona. Lo que fracasa es el sistema, es la escuela, es
el educador cuando consiguen que un nifio o una adolescente queden estigmatizados con la
palabra “fracaso”. No existe el fracaso del nifio o del adolescente. Por lo tanto, cuando se habla
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de exclusidn cultural, es aceptable analizar si un sistema fracasa, pero incluso en este sentido
hay que matizar la palabra.

Solemos pensar que un sistema fracasa cuando no se obtienen los resultados de
conocimientos medios homologables con lo que seria razonable esperar. Pero la homologacion
universal de conocimientos no estd exenta de peligros, lo cual no deberia ser obstaculo para
reconocer la importancia de la evaluacién. Segun Del Pozo, (2014: 159-160) los dos principales
problemas existentes son los siguientes:

1. El primer problema reside en la “proporcion”; establecer la proporcidn relacionada con el
contexto, es decir, con respecto al clima familiar, situacion econdmica o tipo de cultura; la
proporcién con respecto a la historia colectiva, antecedentes, evolucién antigua y reciente
del grupo o del pais, y finalmente la proporcidén entre las expectativas de cada cual, que no
tienen por qué coincidir necesariamente con las del evaluador.

2. El segundo problema para la evaluacién es la propia naturaleza de los indicadores o
criterios elegidos. Los criterios para medir no tienen la neutralidad cientifica que a menudo,
de forma ingenua, se les atribuye. Los indicadores tienen siempre un modelo educativo
implicito, tanto para las personas individualmente tomadas, como para los colectivos. ¢ Cémo
medimos factores educativos claves, como por ejemplo la responsabilidad, la motivacion, la
autoestima, la formacidn ética, el sentido critico, la capacidad de didlogo, la sensibilidad
estética y un largo etcétera? Si estos factores tan importantes desde nuestra dptica educativa
no se tienen en cuenta, ¢Cudl es el valor de la evaluacion?

Por lo tanto, no todo es facilmente cuantificable si se quiere tener presente lo que hemos
denominado “proporcidn”. ¢Calificamos de éxito educativo el sistema finlandés, que obtiene
buenas medias segun los indicadores establecidos pero que genera un alto indicie de suicidios?,
écalificamos de éxito el sistema de muchos centros educativos que sitlan a sus alumnos en los
mas altos ranquines incluido el estrés infantil o juvenil? ¢Es esto realmente lo que se espera de
la educacion? Y, en el fondo, todavia late un problema que es el de la exclusion: ¢a cuantos deja
este sistema por el camino? ¢De quién es la culpa de la autoexclusién cultural de nuestros
adolescentes?

4. Metodologia de analisis y desarrollo de las investigaciones

Como resultado de estas investigaciones y reflexiones precedentes nos planteamos rastrear
distintos trabajos sobre la evaluacion de las APPs. Uno de los objetivos era componer un disefio
gue mezclara diferentes métodos, tipos de estudios y distintas herramientas, agrupandolas en
un modelo que, en una primera instancia, coordine conocimientos provenientes de diferentes
fuentes y, en una segunda instancia, pudiera dar cuenta de la complejidad de la utilidad de las
APP en este dmbito de estudio.

Nuestro disefio partia de la consideracion, detectada en la revisidn, sobre los dos tipos de
estudios mas habituales en este ambito: los estudios de indicadores con sujetos expertos y los
estudios empiricos con usuarios. En ambos casos se pueden distinguir diferentes niveles de
estudios de mas genéricos a mds particulares: los primeros dedicados a las condiciones
generales del uso de la tecnologia, de las caracteristicas generales de las aplicaciones, o de los
procesos implicados en su desarrollo y en su uso; y los segundos mas centrados en estudios de
caso concretos, aterrizados en aplicaciones especificas en lugares determinados.

La estrategia utilizada en la investigacion se basé en un conjunto de seis dimensiones de
complementariedad de los diferentes tipos de estudio a fin de poder definir y analizar el
fendmeno en toda su complejidad. Veamos los seis parametros (Fig. 1):
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Dimensiones complementarias diferentes escenarios de

de los distintos estudios aplicacion patrimonial
museo y el yacimiento

' diferentes niveles
diferentes enfoques de andlisis: de aproximacion:

estudios empiricos / genéricos /
estudios racionales estudios de caso
diferentes tipos de aplicacion: diferentes tipos de herramientas,
hardware, tablets vs. smart-phones auto-informes, escalas,
software, modelo de gamificacion colectivas, racional
vs. educativo cuantitativa / cualitativa
diferentes dianas:
Contenidos Vs.
Usabilidad

Figura 1. Cuadro resumen de las dimensiones complementarias de los distintos estudios de la
investigacién. Fuente: autores.

1. El primer parametro de complementariedad se propone sumar los diferentes enfoques
de analisis, que bdsicamente son dos: los estudios empiricos ‘in situ’ realizados sobre usuarios
reales; y los estudios racionales de cardcter ubicuo realizados por sujetos expertos.

2. Elsegundo parametro consistié en sumar los diferentes niveles de aproximacion, desde
una mirada mas genérica a los datos globales de interés respecto a la tecnologia en general y en
aplicaciones maviles en particular y ello se contrasto con estudios de caso pertenecientes a APPs
en espacios singulares.

3. Elsiguiente parametro se basé en sumar diferentes tipos de aplicacion con dos variantes
principales, una de hardware, tablets vs. smart-phones, y otra de software, unas aplicaciones
mas centradas en el ‘modelo de gamificacién’ y otras mucho mas prdéximas al ‘modelo
educativo’.

4. El cuarto parametro de complementariedad sumoé diferentes tipos de herramientas,
auto-informes, escalas de preferencia, tareas colectivas negociadas y tarea racional de
indicadores. Todas ellas disponen de una parte basada en algoritmos cuantitativos y otra parte
de cardacter exclusivamente cualitativo.

5. El pendltimo parametro de complementariedad utilizado en la investigacién es el de
sumar diferentes escenarios de aplicacién patrimonial, en nuestro caso las aplicaciones en
contextos museisticos cerrados y en conjuntos arqueoldgico-patrimoniales all’aperto, cada uno
de los cuales con sus items positivos y/o negativos.

6. Elsextoy ultimo parametro es de complementariedad en el de sumar diferentes tipos
de dianas/objetivos de evaluacidn, con el énfasis en los contenidos o el énfasis en la usabilidad.

De acuerdo con la estrategia de investigacidn supra descrita, el disefio del andlisis (Fig.2), se
concreté en dos tipos de estudios:

a) Diana de usabilidad de las APPs
b) Diana de contenidos de las APPS.

Ademas, cada uno de estos dos grupos, se subdividié entre Estudios genéricos y estudios de
caso. Los estudios genéricos fueron un total de cuatro y corresponden a los estudios 1, 2,7 y 10,
relativos a las Motivaciones y expectativas hacia la tecnologia (Estudiol); la preferencia sobre
formatos analdgicos y digitales (Estudio 2); Test de indicadores de usabilidad (Estudio 7) y Test
de indicadores de contenidos (Estudio 10).
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Figura 2. Disefo de la investigacion. Fuente: autores.

Si nos centramos en los Estudios de caso y con respecto a la Diana de usabilidad de las APPs,
se plantearon cuatro estudios: el 3, 4, 5y 6 correspondientes sucesivamente a una investigacién
con tablets en el Museo Arqueolégico Nacional de Madrid; un segundo estudio con tablets en el
conjunto arqueoldgico de Cueva Pintada en Galdar (Tenerife) y dos estudios de aplicaciones con
Smartphone en el Museo Lazaro Galdiano de Madrid y en la Ciudadela Ibérica de Calafell
(Tarragona).

Con respecto a los estudios del segundo grupo, los llamados racionales/usabilidad con
expertos se han realizado a partir de distintas tareas en los yacimientos arqueoldgicos de la
fortaleza Els Vilars d’Arbeca (Lleida) y la ya mencionada Ciudadela lbérica de Calafell
(Tarragona), correspondiente a los estudios 8 y 9 respectivamente.

Finalmente, y en relacidon a los estudios del tercer grupo, al que hemos denominado
racionales/contenidos, se han utilizado como banco de pruebas los ya mencionados de Els Vilars
d’Arbeca (Lleida), la Ciudadela Ibérica de Calafell (Tarragona) pero en esta ocasion se le ha
afadido un estudio sobre los conjuntos arqueoldgico de Tarraco, correspondientes a los
estudios 11, 12 y 13 del cuadro resumen. En resumen, hay un conjunto de 13 estudios que
empiezan a mostrar la complejidad de una investigacion evaluativa de las APPs.

5. Conclusiones preliminares de la investigacion

Las distintas orientaciones que confluyen en la demanda, construccién y gestiéon de APPs,
proceden de sectores y campos del saber muy variados, por lo que requieren la necesidad de
una estrecha interdisciplinariedad. Se trata siempre de factores de transversalidad muy
exigente; sin embargo, nuestros sistemas de investigacién en este campo estan muy lejos de
esta demanda. La revision que hemos planteado en este articulo, muestra, en primer lugar, una
enorme atomizacion de enfoques, métodos y herramientas, con escasa regularidad vy
acumulacién del conocimiento. La investigacién sobre las APPs educativas existentes en el
mercado muestra, sin lugar a dudas razonables, que es preciso trabajar sobre la confluencia de
estos enfoques, tratando de acercar y complementar los criterios que provienen de las
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diferentes disciplinas, de manera que construyamos herramientas mas completas y
comprensivas. Esta es la primera conclusion.

La segunda conclusion nos remite a la metodologia; desde un punto de vista metodoldgico,
creemos indispensable el cruce de al menos tres métodos complementarios: Los estudios
racionales con expertos, los estudios empiricos con usuarios y los estudios de observacién y
tracking (también con una base empirica, pero que incorporan los datos de tracking de la
tecnologia). Se necesitan estudios que complementen datos que provengan de métodos
diferentes porque captan realidades complementarias. Seria conveniente disponer de un
conjunto de tareas especificas, que tengamos el convencimiento de que cumplen con las con el
doble rasero tedrico (sobre los constructos y criterios) y empirico (sobre las propiedades
estadisticas adecuadas de la medida), suficientemente flexibles para que puedan ser adaptadas
a los casos concretos.

La tercera conclusidn es que, las tareas propuestas en nuestra investigacion, se empezaron
a construir con estos criterios y hay que seguir desarrollando el trabajo en esa direccién. En
resumen, la mayoria de las tareas propuestas han permitido extraer informacion relevante sobre
los problemas tedricos principales, y ademds se han comportado adecuadamente desde el
punto de vista estadistico. Sin embargo, estamos aun lejos de conseguir herramientas
suficientemente amplias, significativas y flexibles.

La cuarta conclusion, desde el punto de vista de los resultados de evaluacién, hay que
concluir que las APPs estan muy lejos de ser herramientas culturales eficientes. Los datos
muestran varias evidencias bastante repetidas en torno a unas dificultades incuestionables.
(Santacana, Asensio, Lopez y Martinez, 2018):

a. Una primera es la dificultad tecnoldgica. Las condiciones técnicas y las prescripciones
tecnoldgicas de las aplicaciones suelen ir al limite de las capacidades de las propias
plataformas que las soportan, de las propias aplicaciones y de los contextos de uso, incluidos
los propios dispositivos de los usuarios. No es este el lugar para desplegar un repertorio de
limitaciones técnicas, pero recordemos que, solamente en las evaluaciones realizadas en esta
investigacidn, han salido una considerable cantidad de ellas.

b. Una segunda dificultad esta relacionada con limitaciones de las propias plataformas, ya
gue muchas empresas, no se sabe si presionados por el mercado o presas de su propia
rentabilidad, llevan al limite las capacidades de las tecnologias que muchas veces no se
adaptan a la realidad que se pretende desarrollar en casos concretos.

c. Una tercera dificultad tiene que ver con las limitaciones de las caracteristicas de uso de
las instituciones o de los propios usuarios, que no disponen de suficientes capacidades de
cobertura, de descarga, etc., lo cual genera problemas practicos con independencia de la
calidad o de la disponibilidad de la aplicacidn.

Con respecto a las tendencias de las APPs, las conclusiones apuntan a que:

1. Existe una mentalidad muy extendida entre los gestores (que los productores aprovechan
con astucia) sobre la idea de que la tecnologia es un objeto de deseo para el usuario. Con
independencia de que esta es una idea compleja que precisaria una discusion mas amplia,
nos gustaria destacar que la expectativa, la motivacion y la opinién del usuario hacia la
tecnologia no siempre son positivas. Por el contrario, en muchas ocasiones los usuarios
muestran opiniones muy criticas y son capaces de discriminar entre aspectos muy finos sobre
la adecuacién de la tecnologia al uso propuesto.

2. Sibien un planteamiento adecuado de los mediadores tecnoldgicos resulta atractivo para
conjuntos importantes de usuarios, todos ellos valoran sobremanera que esté disefiada
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desde el punto de vista de la facilidad de uso. Numerosos autores han denunciado la falta de
sensibilidad hacia las demandas del disefio inteligente, desde el disefio del usuario, también
llamada UX, experiencia desde el usuario.

3. Las opiniones de los visitantes son igualmente criticas con una gran cantidad de
problemas que presentan las aplicaciones y que tienen que ver con temas de accesibilidad,
usabilidad o navegabilidad. Igualmente, son sensibles y aprecian los guifios que influyen las
aplicaciones y que sirven para resolver o al menos mejorar este tipo de problemas, como las
pistas, las marcas, los bypass, etc. Incluso las propuestas tecnoldgicas 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).

4. Desde el punto de vista de los contenidos que se implementan en las aplicaciones, la
mayoria de las que hemos revisado en la investigacién tienen dos problemas. El primero es
una falta de rigor disciplinar, histdrico o arqueolégico. El segundo es la falta de adecuacion
didactica. Muchas aplicaciones reproducen informacion superficial recopilada de fuentes
generalistas que reproducen errores histéricos o que al menos que no recogen un
planteamiento actualizado de los contenidos, sin un proceso actualizado de documentacion
e interpretacion. Un dato importante de cara a la evaluacion es que, salvo en raras ocasiones,
este primer punto no es transparente a los usuarios, lo cual es entendible. Sin embargo, si
puede observarse de manera sistematica en los informes cualitativos de los expertos y en los
test de indicadores.

5. También es cierto que todas las aplicaciones revisadas, incluso las que hemos
seleccionado en la investigacion para su estudio, que tenian que cumplir con un nivel de rigor
disciplinar, comenten errores importantes desde el punto de vista didactico, es decir, desde
el punto de vista de la adecuacién de los contenidos a la situacion de transmision del
conocimiento. Recuérdese que estamos hablando de resultados de evaluacion, no desde
nuestra propia opinién (por compartida que sea con la de los usuarios). Son las personas que
han utilizado las aplicaciones las que nos dicen que en su opinién hay demasiada informacion,
que la aplicacién dura demasiado, con demasiadas paradas, con mucha informacion gréfica
0 con un exceso de actividades y propuestas.

Finalmente, cabria concluir que la mayoria de las aplicaciones afirman ofrecer una
experiencia atractiva y divertida, incluso ludica. De esta forma, muchas aplicaciones pretenden
entretener a la vez que educar. Sin embargo, las opiniones de los usuarios son mucho mas
criticas y mucho mas finas y discriminativas. Por ejemplo, pueden valorar positivamente el
caracter ludico, pero criticar al mismo tiempo su escasa potencialidad educativa. O incluso son
capaces de valorar de manera medida la cantidad y el tratamiento de la informacion que deberia
incluirse en la aplicacién si se quiere que tenga un caracter educativo. Un aspecto muy a destacar
en el ambito del patrimonio en el que nos situamos, es la consideracidon que hacen los visitantes
sobre la relacion con los objetos y la cultura material, valorando aquellas aplicaciones que
consiguen transmitir ideas, representaciones y reflexiones sobre las colecciones, o las obras y
artefactos y, a través de ellos, sobre las culturas de referencia. Estas son solo algunas de las
tendencias de opinién que estamos encontrando en nuestras evaluaciones y que esta
investigacion nos ayudara a ordenar y dimensionar.
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