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Resumen:

De manera creciente, Internet nos acerca a una nueva realidad: los museos virtuales. Entendidos como nuevos escenarios de aprendizaje tanto los museos como Internet aparecen como espacios potentes para su aprovechamiento desde la perspectiva del aprendizaje informal.

En este trabajo se presentan y caracterizan diferentes museos virtuales disponibles en la red. Para ello se considera el concepto de museo y sus particularidades en el caso de los museos virtuales. Se relevan y toman en consideración varios de estos museos atendiendo a diferentes criterios de análisis.
Se analizan aspectos ligados a las posibilidades educativas que subyacen a las propuestas, atendiendo para ello al marco teórico del aprendizaje informal. Se mencionan aspectos psicológicos, didácticos, museográficos, disciplinares, sociales y culturales. 
Atendiendo a sus particularidades se propone reflexionar acerca de las limitaciones y las posibilidades de los museos virtuales. Respecto de las limitaciones se atiende tanto a cuestiones propias del museo como aquellas que aparecen definidas por el entorno. Pero también se resaltan las posibilidades que estas propuestas ofrecen y el posible aprovechamiento que puede hacerse de ellas desde la educación.
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Presentación

A esta altura no es una novedad que el mundo virtual se ha instalado en nuestra realidad. Las nuevas tecnologías de la comunicación nos abren día a día nuevos horizontes que hace unos pocos años sólo hubieran sido imaginables en obras de ciencia ficción. Desde la perspectiva comunicacional se habla de una creciente migración que va de lo analógico a lo digital. Estos cambios plantean nuevos desafíos a la escuela que suele resistirse a la incorporación, no sólo las nuevas tecnologías, sino de las industrias culturales en general. En palabras de Canclini (2007)
 Todavía hay docentes que piensan que la televisión es la enemiga de la escuela. Esto ha generado desde hace décadas que las nuevas generaciones se socialicen de una manera en la escuela y de otra manera en sus casas, con sus amigos.
Nuevos escenarios en educación emergen y se erigen como entornos potentes para el aprendizaje. Asensio y Pol (2002) 
 identifican algunas fronteras para lo que debe ser y lo que debe incluir la educación de los ciudadanos en: el patrimonio natural, la propia sociedad y su funcionamiento, el patrimonio cultural y el escenario virtual. En este trabajo focalizaremos en la intersección entre los dos últimos, por considerarlos como una zona novedosa, potente y poco explorada desde la educación. 
Desde la perspectiva adoptada, la cultura material es, junto con el patrimonio natural, uno de los constituyentes fundamentales del ser humano. Y de todas las manifestaciones de la cultura material, son los museos los que recogen los elementos más significativos. Por otra parte el medio electrónico es visto como uno de los escenarios educativos privilegiados por ser la realidad más presente sin ser real ni estar presente (Asensio y Pol, 2002, p. 16-17) y por el impacto que el uso de las tecnologías tienen en nuestras experiencias (Litwin, 2005)
.

En este trabajo intentaremos aproximarnos al interesante mundo de los museos virtuales. Para ello exploraremos el concepto al cual nos referimos y su presencia en la red. Luego abordaremos sus posibilidades y limitaciones para su aprovechamiento en la educación desde la perspectiva del aprendizaje informal y su relación con la escuela. 
Del museo real al museo virtual 

Los museos 

Para introducirnos en la noción de museo tomaremos en consideración tres conceptos relacionados: el objeto, el significado y la persona (Sabattini; 2004)
. En el primer sentido, el museo es una institución permanente, no lucrativa, al servicio de la sociedad y su desarrollo, abierta al público, que adquiere, conserva, investiga, comunica, y principalmente exhibe los testimonios materiales del hombre y su medio ambiente, con propósitos de estudio, educación y deleite. (ICOM; 1979)
. El segundo sentido supone poner el énfasis más que en el valor de los objetos, en la información intrínseca que estos transmiten. Por último la tercera mirada implica focalizar en la experiencia museística del visitante y en este sentido se destaca la recepción de los significados por parte del público.
Para contribuir a la construcción de una definición de museos se pueden tomar los siguientes rasgos que destaca Brown (1999)
:
· Repositorio de la cultura de una nación o comunidad. 

· Lugar con el deber de preservar y compartir el patrimonio con el público.

· Sitio en el que los estándares profesionales rigen la práctica y la conducta.

· Espacio de aprendizaje.

· Centro de investigaciones.

· Institución que cumple funciones de investigación, recuperación y difusión. 
Los museos pueden clasificarse con diferentes criterios: disciplinas o áreas, destinatarios, gestión, tipo de comunicación, estilo, espacio, propuesta, etc.
Siguiendo a Dussel (2000)
 el museo es un ámbito de exploración fructífero puesto que pone en acto y condensa muchas de las discusiones actuales de la teoría social y pedagógica.

También nos parece interesante considerar las representaciones sociales que circulan acerca de los museos y que se reflejan en las frases recogidas por Dujovne (1997, p.)
: 

Es aburrido como museo

¡Esto no tiene que convertirse en un museo!

Es vetusto como museo
Es viejo como pieza de museo
Desde hace algunos años los museos vienen siendo objeto de estudio de historiadores, arqueólogos, antropólogos y sociólogos que desde una perspectiva crítico reflexiva buscan revitalizar a estas importantes instituciones. De manera creciente y en diferentes partes del mundo se busca renovar las estrategias comunicacionales para considerando la experiencia positiva de algunos casos que permite establecer relaciones gratas y creativas con el público (García Canclini 1995)

También es de destacar el significativo aumento de la implementación de programas educativos que desde perspectivas alejadas de las propuestas de educación tradicional, ofrecen formas alternativas de acceso al conocimiento que, según se desprende de la evaluación de proyectos y programas de aprendizaje en contextos informales facilitan la comprensión (Weber, Asensio y Pol)
.

Una nueva perspectiva de los museos, cambia la concepción del público que Asensio y Pol (2002)
 sintetizan en el siguiente cuadro:

	Tipo de cambio 
	Modelo tradicional
	Modelo nuevo

	Cambio epistemológico
	(Neo) positivismo

(importan los datos)
	Racionalismo 

(importan las teorías)

	Cambio disciplinar
	Perspectiva descriptiva (enfoque taxonómico)
	Perspectiva explicativa (enfoque racional)

	Cambio museológico
	Museo almacén
	Museo comunicativo (énfasis en la difusión)

	Cambio didáctico
	Enseñanza tradicional (educación transmisiva; aprendizajes receptivos)
	Enseñanza renovada (educación centrada en el alumno; aprendizajes significativos)

	Cambio en el papel del visitante
	Elites y expertos.

Actitud pasiva.

Intención contemplativa.
	Gran público, no experto.

Actitud activa.

Intención comprensiva.


Más allá de las importantes transformaciones que los museos están sufriendo, que se relacionan con múltiples variables y pueden ser analizadas atendiendo a diferentes criterios, nos interesa plantear que es probable que la presencia progresiva en Internet refleje el cambio de perspectiva y/o tenga alguna incidencia en ese cambio. También nos parece oportuno señalar que muchas de las propuestas de museos virtuales reproducen o recrean las características de los museos más tradicionales.
Museos virtuales

En un momento en que se debate acerca de la restitución de las obras a los lugares de origen y hay consenso acerca del carácter universal de la misión de los grandes museos (UNESCO 2007)
, el acceso libre a las versiones digitales de estas instituciones desde cualquier lugar del mundo es una realidad.

Con diferentes características hoy es posible encontrar en la red diferentes tipos de Museos. Por ejemplo es posible acceder a museos de Arte, de Historia, de Ciencias Naturales, de Ciencia y Técnica, de Antropología, pluridisciplináreos no especializados, especializados (biográficos o monográficos), educacionales, regionales, ecomuseos (de bienes naturales y culturales representativos del modo de vida de una población). También se pueden encontrar otro tipo de museos
 como centros científicos, planetarios, zoológicos, sitios arqueológicos e históricos, los institutos de conservación, las galerías de exhibición de bibliotecas y los archivos. 

Si bien se trata de un ámbito de estudio muy reciente y por tanto es escasa la literatura al respecto, es notable la irrupción de estas instituciones en la red. Cada vez es más frecuente encontrar museos virtuales con distinto tipo y grado de relación con sus referentes reales. 

El tipo de uso que se hace de Internet para la construcción de los museos virtuales es muy variable. Con diferentes característisticas, finalidad, fundamentación, modalidad, estilo, diseño, entorno, etc. encontramos en la actualidad una gran oferta que nos impide definir con precisión qué se entiende por museo virtual.

Sabbatini (2004)
 describe los museos virtuales como una colección de objetos digitales organizados lógicamente, según el tema de interés, con métodos de interacción informatizados y con objetivos similares a los de cualquier museo, pero con acceso mundial mediante Internet. 

El museo virtual es una colección de objetos digitales
 que:

· se relacionan lógicamente; 

· están compuestos por una variedad de medios;

· proporcionan conexiones entre la información que ofrecen y los usuarios a partir de varios puntos de acceso;

· pueden trascender los métodos tradicionales de comunicación y la interacción con el usuario;

· son flexibles en relación con necesidades e intereses; 

· no poseen lugar o espacio real en tanto pueden diseminarse en todo el mundo.
A partir de las diferentes características en las expresiones virtuales de los museos es posible discriminar tres tipos de museos virtuales atendiendo fundamentalmente a los contenidos que presentan y su disposición y características en el medio: folletos electrónicos, museos en el mundo virtual y los museos interactivos. 

· Los folletos electrónicos son similares a los utilizados para la promoción del museo. Presenta información básica sobre el mismo, como su historia, fotos del exterior y del interior, y de algunos contenidos disponibles, actividades especiales, horarios, tarifas y datos de contacto. 
· Los museos en el mundo virtual, son una proyección del museo físico en un ambiente virtual, incluyen representación de planos, información sobre colecciones y exhibiciones, además de exhibiciones en línea. Puede utilizar el espacio virtual para archivar exhibiciones retiradas o para enseñar elementos de colecciones no disponibles para el público del museo real. Un buen ejemplo es el Museo Nacional Reina Sofía:   (http://www.museoreinasofia.es/portada/portada.php); Museo del Holocausto  http://www.fmh.org.ar/holocausto/museo/
· Los museos interactivos mantienen alguna relación con el museo físico, pero además reinventa o añade elementos o servicios, involucrando de paso a los visitantes en actividades interactivas. Tal es el caso del Museo de ciencia y tecnología Maloka, de Colombia, por ejemplo (http://www.maloka.org/) ó el Museo del Fin del Mundo en Ushuaia (http://www.tierradelfuego.org.ar/museo/)

Parece interesante destacar que no todos los museos virtuales tienen una contraparte real. Es decir, existen algunos museos virtuales que sólo tienen existencia en Internet. Estos museos parecen tener una ventaja respecto de aquellos que tienen correspondencia con el mundo real, puesto que aparentemente aprovechan mejor diferentes herramientas y recursos en su constitución (Vélez Jahn; 1999)
 y a la vez son las propias necesidades emergentes las que van explorando y construyendo nuevas posibilidades tecnológicas. Estos museos se desarrollan en Internet y este entorno es su única posibilidad de existencia, por tanto esta condición aparece como ventaja respecto de aquellos que contando con ambas modalidades (real y presencial) están cargados de dificultades y  contradicciones propias de la dinámica institucional.

En algunos casos Internet se erige como la única oportunidad de existencia tal es el caso del MUVA Museo Virtual de Artes del Uruguay (http://www.diarioelpais.-com/muva) que revierte la imposibilidad de contar con un museo de arte real para mejorar la difusión del arte en el país. Haber, (2000) destaca que en la actualidad un museo no tiene necesariamente paredes y tampoco es más un mero depósito, sino que también puede constituir una fuente de información en línea, un foro de debate, una ayuda para la búsqueda y la divulgación de conocimientos. El museo virtual tiene la ventaja de ser un sistema interactivo, en el que cualquier  persona puede contemplar cualquier tipo de arte a cualquier hora y en cualquier lugar. (p. 27). 

Con dispar nivel de sofisticación, otros museos virtuales se consolidan en la red, compartiendo con el anterior su inexistencia en el mundo real: Por ejemplo los casos Biblioteca Nacional de Maestros. Historia de la Educación Argentina: (http://www.bnm.me.gov.ar/s/proyectos/hea_sitio/home.htm) y Museo Virtual de la arqueología del Perú: (http://www.arqueologia.com.ar/peru/museo.htm)
Por otra parte, cuando aparecen como complementarios de los presenciales, los museos virtuales no van a sustituir a los museos reales, pero podrían servir como medio para fomentar visitas reales a museos reales. (Bowen: 2000)
. Un buen ejemplo de propuesta que permite aprovechar la visita virtual a la vez que incentiva la visita presencial es el Museo Picasso de Barcelona: (http://www.museupicasso.bcn.es/cast/coleccion/index_collec.htm)

Avanzaremos con el trabajo siguiendo la idea de que las definiciones anteriores podrían resultar de utilidad para considerar diferentes alternativas en la selección, el uso y el aprovechamiento de estos entornos en tanto recursos valiosos para su exploración. 
Museos virtuales… Un mundo por descubrir 

Nuevos entornos: nuevas posibilidades, nuevas demandas y limitaciones

El desafío que Internet ofrece a los museos está íntimamente relacionado con la oportunidad de aprovechar el medio de difusión y comunicación. Sin embargo qué se entiende por “la mejor manera” de aprovechar el medio es lo que varía enormemente, dependiendo de las características, necesidades, intereses, limitaciones y posibilidades de cada institución.
Si bien en la actualidad, prácticamente todos los museos reales tienen presencia en Internet, no todos aprovechan las oportunidades que el medio ofrece de igual modo ni en el mismo sentido. Además, en muchos casos, la posibilidad de existencia debe sostenerse con escaso presupuesto, sin equipos multidisciplináreos de especialistas que además de manejar los contenidos específicos tengan conocimientos tecnológicos, didácticos, comunciacionales, de diseño, etc.). 

En 1995, ICOM comenzó a difundir material que contenía una pregunta clave: ¿Cómo puede beneficiar/se un museo por Internet? También se incluían las respuestas más evidentes: vinculación y visibilidad
. Así surgen nuevas instituciones que se organizan a modo de redes para facilitar las dos funciones primordiales que dan sentido a su existencia. Pero además de estas redes que en principio vienen a cubrir estas funciones primeras, comienzan a aparecer, nuevas formas de exposición más complejas que suponen ir más allá y pretenden aprovechar las tecnologías no como meros canales de difusión sino como nuevo soporte de las propuestas. La tecnología va dando posibilidades, que construye nuevas necesidades que reclaman a las tecnologías nuevos desarrollos.  Nuevas respuestas a la pregunta inicial, que se corresponden, además con las nuevas tendencias museológicas.
Desde la perspectiva de los museos, la definición de su destinatario es crucial puesto que define las características de la institución. ¿a quién está dirigida la propuesta?, ¿cómo se define el público? ¿se trata de un único destinatario? ¿se contempla la diversidad en cuanto a características evolutivas, experticia en el área temática, conocimientos previos, intereses, etc? ¿el mensaje expositivo es único? Estas y otra preguntas son cruciales para aproximarnos a las instituciones a las cuales nos referimos. 
En este sentido, tal como veíamos la nueva museología propone contemplar a los públicos potenciales y supone la consideración de un universo de destinatarios amplio. Sin dudas las posibilidades que abre Internet en este sentido son valiosas, brindando la oportunidad de acceso a públicos que por distancias físicas, culturales y/ó económicas nunca accederían. Entonces, no se trata sólo de que se debe fomentar la visita al museo real siempre que sea posible, sino también que se puede lograr visitas o primeras aproximaciones que resulten imposibles de otro modo.

En un trabajo reciente, Pasman, Pitrola y Albuixech (2007) 
 se refieren a los museos de arte en Internet. Destacan que estas experiencias transforman al lenguaje de Internet en lenguaje artístico enfatizando sus características: el medio como lo no lineal, la posibilidad de múltiples recorridos (variabilidad de la obra), la permanente disponibilidad de la obra, su insustancialidad que le permite formar no estar en ningún lado físico y por tanto estar potencialmente en todos. Cada navegante realiza un recorrido durante el tiempo que él disponga, haciendo de esta travesía una experiencia individual. Estas autoras se interesan por el lugar del educador en este contexto como mediador entre las obras y sus visitantes, haciendo algunos aportes en cuanto a como esta función debe estar implicada en la propuesta. 
Si en los párrafos anteriores centramos la exposición en la perspectiva del museo, a partir de aquí nos vamos a centrar en las oportunidades que el medio ofrece para erigirse como propuesta de enseñanza y al enorme tesoro que los museos virtuales albergan para la educación. Las preguntas que se plantean aquí son ¿cómo establecer relaciones fructíferas entre las instituciones de enseñanza y los museos, específicamente los museos virtuales?
La exploración de los museos virtuales como entorno de aprendizaje 

Los museos virtuales ofrecen nuevas posibilidades de acceso a manifestaciones y creaciones culturales que difieren y complementan las que caracterizan a la escuela y los textos. Como instrumentos de acceso a la cultura resulta privilegiado y posibilita transitar caminos insospechados. Sin embargo, a diferencia de los museos reales, en los museos virtuales el objeto aparece mediatizado y por tanto imponen un distanciamiento mayor que el que se ofrece en otro tipo de experiencias.   

Se erigen como interesantes marcos de referencia para la búsqueda en Internet puesto que suelen ser ámbitos especializados y con intencionalidad de llegar a público diverso. Son accesibles y, a la vez, permiten desarrollar estrategias que puedan convertirse en experiencias que afecten a los usuarios, modificándolos y dejando un residuo cognitivo
 que permita modificar formas de actuar y pensar. 
Tanto por su contenido, por el tipo de procesos que favorecen como por la construcción que permiten a partir del discurso que construyen, las visitas a museos virtuales pueden erigirse como interesantes formas de acercarse a Internet. 
Si bien muchos de los museos virtuales se desarrollan desde una perspectiva museológica tradicional, análoga en muchos aspectos a la educación tradicional, las muestras virtuales tienden a incorporar al menos algunos elementos propios de la nueva museología
. Estas novedosas instituciones permiten un acercamiento a propuestas que pueden ser reconocidas como características de los contextos de aprendizaje informal, que a diferencia de las experiencias que suelen plantearse en las instituciones educativas asumen características particulares que desarrollaremos en el próximo apartado. 

En una experiencia reciente con docentes y profesionales de la educación propusimos hacer una exploración de museos virtuales. En aproximaciones sucesivas los participantes fueron sumergiéndose en un océano que les era desconocido. Primeros accesos a buscadores para concretar una tarea, accesos y exploraciones superficiales que permitían entrar en un mundo que culminaron con visitas en profundidad de las que difícilmente podían alejarse. La tarea había dejado de ser una actividad impuesta, cada uno de los participantes se había apropiado de ella atendiendo a sus intereses, necesidades e inquietudes. De un comienzo en el que todas las propuestas deslumbraban por ser novedosas a discriminar a partir de diferentes criterios buenas y malas propuestas, resoluciones más y menos adecuadas, mejores y peores oportunidades para el aprovechamiento en las prácticas profesionales La evaluación fue muy positiva y denotaba interés por volver a hacer los mismos y otros recorridos que habían quedado en el camino. Los museos invitan a realizar aprendizajes que nunca son únicos porque invitan a hacer más de una lectura. (Camilloni, pp. 12: 2002)
.
Los museos virtuales y el aprendizaje informal

El aprendizaje informal es definido por Asensio y Pol (2002) como un paradigma emergente dentro de las teorías de aprendizaje, que busca sistematizar los efectos de nuevos contextos. El contexto del aprendizaje informal se caracteriza por  promover el desarrollo de actividades relajadas e interesantes, en las que la adquisición de conocimientos no es imprescindible y los contenidos que se abordan no son ni fijos ni estructurados. 
La base del aprendizaje informal
 está en el concepto de “situatividad” del aprendizaje
, en el que priman los aspectos pragmáticos y contextuales. En este enfoque amplio del aprendizaje, se tienen en cuenta los procesos hacia la consecución de contenidos (declarativos o procedimentales), las actitudes, los afectos, las emociones asociados con esos contenidos. Asimismo aparecen como relevantes los aspectos motivacionales y los procesos metacognitivos. También se destacan en la propuesta el interés por aspectos relacionados con la interacción social, el aprendizaje cooperativo y las interacciones entre iguales. 

En este tipo de experiencias la relación con los materiales y los objetos, es directa. Los mecanismos de comunicación suelen ser ricos, variados, diversificados y estimulantes. El tipo de aprendizaje que se propicia es autoexploratorio, lo que traería un acercamiento a un tipo de motivación de tipo intrínseca 

Siguiendo a Fernández (2000)
, encontramos entre las características destacadas del aprendizaje informal:

· Las metas y propósitos tienden a ser amplios y abiertos.

· La participación es generalmente voluntaria

· Existe una estrecha relación entre el contexto informal y la vida cotidiana

· Se consideran las diferencias individuales

· Las actividades están pensadas para generar un producto o actuación más que para adquirir un cuerpo organizado de contenidos

· El proceso de aprendizaje está motivado y regulado por el propio sujeto

Dadas las características de los museos virtuales, su exploración puede entenderse desde esta perspectiva. 

Dependiendo del tipo de visita que se quiera hacer, el propósito de la misma, las características y los intereses de los visitantes resultará valioso considerar uno o varios de los criterios que fueron exponiendo a lo largo de estas páginas. 

Más allá de las características particulares de cada institución, los museos virtuales suelen incluir entre sus componentes: folletos virtuales; colecciones, exhibiciones y experimentos en línea; visitas virtuales y ambientes de realidad virtual, materiales y actividades educativos. Todos ellos pueden ser aprovechados para conducir la inmersión de los alumnos en este tipo de propuestas.

Queda al docente que se interese por este tipo de propuestas seleccionar buenas propuestas que se adecuen a las necesidades e intereses de sus alumnos. También tendrá que mediar a través de sus intervenciones con diverso tipo de recursos en los casos en que resulte oportuno para complementar el acceso posible en el mundo virtual. Para anticipar o culminar las visitas reales.

Reflexiones finales: La escuela y los museos virtuales: nuevas relaciones que pueden arrastrar viejas pasiones
A lo largo de este trabajo intentamos presentar algunos conceptos e ideas que pueden contribuir a realizar una aproximación a un mundo extraordinario. Un mundo inmerso en el universo virtual que puede ser reconocido como un tesoro. Oportunidad de acceder a espacios lejanos que por diversas razones resultarían inaccesibles, posibilidad de complementar las visitas presenciales con paseos que pueden anticipar la visita ó continuarla. Flexibles en el tiempo y en el espacio son potentes entornos de aprendizaje que pueden ser aprovechados no sólo como usuarios activos sino también para enriquecer las experiencias de las instituciones educativas promoviendo la participación en nuevos escenarios educativos e incentivando el aprovechamiento de las tecnologías disponibles y la creación de nuevos mundos posibles.   

Tecnofóbicos abstenerse… O luchar contra los prejuicios. 
Los museos virtuales ofrecen la oportunidad de acceder a instituciones que de otro modo sería imposible. En algunos casos porque su existencia es sólo virtual, pero en otros por razones de tiempo o distancia. ¿Quién no soñó con visitar antiguas o alejadas culturas?, ¿Quién no pensó en visitar un museo instalado en una ciudad a la que resulta difícil llegar?, ¿Quién no necesitó acceder a datos precisos acerca de determinado temas específicos?... Internet nos ofrece una interesante oportunidad para todos esos casos. ¿Serán las mismas experiencias que las visitas reales? Seguramente no, la experiencia será diferente. Sin embargo muchas de estas visitas pueden resultar sorprendentes, motivadoras y desocultarán un mundo que espera para ser descubierto.

En tanto son propuestas accesibles para todos, pero con “puertas de acceso” nos remiten a las ideas que Maggio (2005)
 propone en relación con los portales educativos. En tanto puertas a un espacios determinados se constituyen como una variante de filtrado y en ese sentido se erigen como formas consensuadas de censura que se relacionan con los modos en que los museos seleccionan los contenidos
. En ese sentido, la institución museo es un intermediario de calidad que permite acceder a determinados mensajes/ objetos y no a otros. Este es el tipo de selección que se vincula con la democratización, que no tiene relación directa con el libre acceso
. Al explorar un museo, hay una navegación en cierto marco que limita en un sentido, pero que garantiza en otro.
¡Las nuevas tecnologías están ahí… Y vinieron para quedarse!

Tal como comentamos al inicio del trabajo, muchas veces los docentes se sienten amenazados por las nuevas tecnologías. Tecnologías en las que nos sentimos, en palabras de García Canclini (2007)
 como extranjeros. Ámbito dominado por los jóvenes más que por los adultos (justamente por haber nacido inmersos en una nueva cultura) suelen paralizar a los docentes que prefieren dar las espaldas a un mundo del que ya no podemos escapar.

Creemos que no hay por qué evitarlo. Las nuevas tecnologías están y no es posible prescindir de ellas, eso ya no está en discusión. Sin embargo es fundamental analizar y discutir ¿Cuál es el papel que les otorgamos? ¿Qué tipo de uso hacemos con ellas? Y, en el caso concreto de los alumnos, qué podemos aportar a nuestros estudiantes. La búsqueda activa de información confiable y válida en Internet, el aprovechamiento de los recursos existentes para la construcción de comunidades de aprendizaje son algunas respuestas posibles… Invitar a los alumnos a explorar el mundo de los museos virtuales puede resultar una experiencia fascinante tanto para ellos como para los profesores. Sólo se trata de animarse a entrar. 
No todo lo que reluce es oro. La mediación del docente

Entre las múltiples propuestas de los museos virtuales encontramos diversas posibilidades muy valiosas y enriquecedoras. Sin embargo, no todas las alternativas ofrecen una buena oportunidad de exploración, aprendizaje y/o disfrute. En este sentido creemos que es fundamental definir algunos criterios que permitan definir qué es digno de ser visitado atendiendo a cada caso particular.
Algunos museos virtuales ofrecen verdaderos viajes que nos invitan a internarnos en mundos especiales. En otros casos, nos presentan interesantes colecciones, que no es posible decodificar sin ciertos apoyos o que llevan a perderse en universo al que no se puede dar significado y por tanto no se llega a aprovechar la experiencia. Tal como comentamos será tarea del docente seleccionar las mejores experiencias para sus alumnos y, en los casos en que estas no estén armadas, complementar las propuestas con diferentes tipos de intervenciones que favorezcan su aprovechamiento. 

Nuevas experiencias

En los museos virtuales es posible identificar características similares a las criticadas habitualmente en los museos más tradicionales. Sin embargo, también existen recorridos virtuales que permiten ser transitados a través de la pantalla y que modifican al visitante. En tanto entorno de aprendizaje, se trata de un espacio que fomenta nuevas experiencias, que permite encontrar buenos sentidos en el uso y aprovechamiento del medio y transferirlo más allá de la situación puntual. Creemos que podemos encontrar en los museos virtuales alternativas potentes que vale la pena explorar.
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