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INTERACCIONES CON EL PASADO ARQUEOLOGICO
UNA EXPERIENCIA EDUCATIVA MULTIMEDIAL
I Cordova-Gonzdlez' , Y. Ossandon’, N, Alvarez®, J. Bernal*. . Aracena”

RESUMEN

El presente articulo resume un enfoque educativo constructivista disefiado
para multiplicar la efectividad del traspaso de conocimientos arqueoldgicos sustentados
en un pasado cultural remoto, estimulando el aprendizaje significativo sobre el tema
de las Sociedades Chinchorro. El software interactivo Yatiqasifia fue disefiado para
acercar ese pasado lejano a los visitantes del Museo Arqueologico San Miguel de
Azapa, pero de igual manera puede usarse de manera remota. Yatigasifia no solo
facilita la adquisicion de conocimientos nuevos en la poblacion, sino también promueve
la incorporacién de valores, estimulando una apreciacién mas amplia que la simple
curiosidad etnografica. Para verificar la eficacia del software en otros entornos
culturales, fue sometido a contrastacion en otras ciudades del pais y en el presente
articulo se reporta la experiencia y resultados obtenidos en el Museo Arqueologico v
establecimientos educacionales de La Serena.
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INTRODUCCION

Descubrir ¢l pasado remoto es muchas veces una necesidad de vida y se
expresa en una amplia gama de bisquedas, desde evidencias que puedan explicar la
génesis del género humano hasta la de una entidad social especifica. Los museos en
general constituyen un aporte significativo para la aproximacion a un tiempo pretérito
distante, pero con mayor propiedad los museos arqueoldgicos proporcionan ¢l soporte
para una concepcion del pasado remoto que lo percibimos como explicacion de género
o de estructuracion social. De este modo el desarrollo de las ciencias antropologicas
esta fuertemente vinculado con el museo como producto social (1).

Para que la narrativa del museo sea aceptada se requiere de datos e
interpretaciones cientificas que avalen sus proposiciones, de tal manera que es la
investigacion de sus colecciones una de las misiones mas importantes de la
conservacion de bienes culturales que constituyen patrimonio para la nacion que los
resguarda. En el mismo nivel de importancia esta la mision educativa del museo, que
consiste en traducir el lenguaje criptico de las ciencias, en expresiones comprensibles,
dirigidas al pablico objetivo que lo visita, y asi, transformar el interés que los usuarios
del museo tienen por ver y conocer el pasado, en actividades conectadas,
comprometidas ¢ integradoras capaces de provocar el crecimiento personal (2). No
obstante, las actividades sistematicas de educacion en museos generalmente se ven
limitadas por el nimero de profesionales de planta, comprometidos en forma
permanente para desarrollar esta responsabilidad. Sin embargo, la educacion es crucial
como funcion del museo desde el momento que recibe piblico no especializado en
las tematicas que difunde. La demanda siempre supera la disponibilidad de recursos
humanos calificados en este campo. Como una respuesta a esta demanda se diseio el
software Yatiqasiiia para ser aplicado en el Museo Arqueolégico San Miguel de Azapa,
perteneciente a la Universidad de Tarapaca, Arica, Chile, Aunque no abarca todas las
proposiciones culturales del Museo, es un recurso disponible las veinticuatro horas
del dia, Tanto la investigacion sobre los métodos de ensefianza que se aplicarian,
como el disefio de los recursos tecnologicos que se emplearian en Yatigasifia, fue
financiado por el Fondo Nacional de Ciencia y Teenologia. (FONDECYT N” 1960683 ).

Yatiqasifia es una voz aymara que describe perfectamente bien la idea de
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CONSIruir un nuevo conocimiento a partir de la vision de un objeto parcialmente
conocido y vincularlo con la experiencia y el saber que el espectador ya posee (3).
Elegimos esta voz para titular la herramienta museolégica que disefiamos, por tres
razones: la primera, considera su valor seméntico; la segunda, porque ella describe
sintéticamente la nocion del método constructivista de aprendizaje que nosotros
empleamos como metodologia educativa; la tercera, por ser la poblacién aymara-
chilena heredera directa de las culturas prehispinicas que atesora el Museo
Arqueologico San Miguel de Azapa y a tievés de su nombre, desedbamos expresar
admiracion a las sociedades pre-curopeas cuyos lenguajes no hemos logrado conocer.

Puesto que las colecciones del Museo Arqueoldgico ariguedio abarcan 10,000
anos de historia prehispdnica local, fue necesario seleccionar una fraccion de su
contenido para implementar las distintas estrategias educativas que se deseaba
proponer. Se optd por el registro cultural mas antiguo, correspondiente a las socicdades
Chinchorro, muy desconocido en el ambito nacional e internacional.

Yatigasiia fue concebida como una herramienta multimedial de ensefianza
que ofrece al usuario ambientes de trabajo miltiples y atractivos para diversos niveles
de desarrollo personal, apelando a las variadas caracteristicas de aprendizaje que se
pueden encontrar entre los visitantes del museo, tal como reconociera Gardner en su
proposicion de las inteligencias maltiples del individuo (4).

El paradigma constructivista ayuda a fundamentar nuestro estudio, Yatigasifia
tiene como objetivo inmediato transformar las configuraciones de estimulos cognitivos
de las exposiciones arqueoldgicas en conocimiento significativo (5). Como objetivo
mas amplio, Yatiqasifia propone el traspaso de valores, poniendo en evidencia la
diversidad cultural que subyace en la nacién y que tradicionalmente se ha ignorado o
negado.

Es importante destacar que la investigacion presentada es parte de un proyecto
mas amplio y producto de un grupo de trabajo multidisciplinario que involucré distintas
areas como: arqueologia y museologia, ingenieria en computacion, psicologia y
estadisticas.



DESCRIPCION DEL SOFTWARE YATIQASINA

La estructura constructivista del software Yatigasifia (fig.1), se organiza a
partir de un primer ambiente denominado Motivacional que presenta cuatro diferentes
formas: 1) Texto Interlazado que informa sobre las Sociedades Chinchorro v su medio
ambiente. Esta literatura permite la navegacion del usuario, profundizando sobre un
tema preferido a partir de la activacion de vocablos sensibles que conducen el tema
vinculado. 2) Visita al Museo en una representacion bidimensional de las actuales
galerias, agregando un panel de identificacion breve en cada vitrina. Solamente en
las cuatro primeras vitrinas donde el Museo presenta las sociedades vinculadas a
Chinchorro, las opciones se multiplican para observar objeto por objeto y obtener
informacion sintética o mas amplia para cada caso, y segin interés del visitante. 3)
Cuentos hipermediales de recepcidn, no interactivos, disefiados para estimular la
imaginacion de los nifios y que pudieran servir de ejemplos a los usuarios del software
en sus propias recreaciones en el ambiente de autoevaluacion. 4) Juegos interactivos,
disefiados pensando en los nifios pero que son bastante populares en todas las edades.
Presentan diferentes temas que ayudan a conocer el modo de momificacion artificial,
tipos de vivienda, fauna marina y vestimenta de todos los periodos de la cultura
Chinchorro.

El segundo ambiente, denominado de Autoaprendizaje, esta representado
por la arquitectura para estimular el aprendizaje de una manera constructivista
propiamente tal. En él se distinguen dos ambientes y un recurso: 1) ambiente de
trabajo individual del visitante que busca la informacién que desea en la base de
datos ¢ imagenes vinculadas. Metaforas o agendas de trabajo permiten organizar la
informacion. El resultado del trabajo se puede guardar, identificindolo como archivo
que puede ser recuperado posteriormente y revisado cuando se posea mayores
conocimientos. 2) ambiente de trabajo colectivo, donde se integra plenamente la
construccion social del conocimiento, pues se permite el trabajo colaborativo entre
los usuarios o el refuerzo o estimulo del profesor, educador de museo o especialista
en la materia, a través del correo electronico.

El recurso permanente es la bibliografia de referencia que se puede invocar a
partir de la interfaz de entrada a Yatigasifia.
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El tercer ambiente corresponde al ambiente de Autoevaluacién. Esta
conformado por dos ambientes: 1) Ambiente de ficcion que permite dar forma a una
creacion individual de comprension del pasado remoto. Para esto se presenta la
metafora de la maquina de escribir, que va a presentar en su cinta atributos de imégenes,
sonidos y burbujas de didlogo. El usuario como escritor, elige el tema de los ambientes
ya presentados y construye su cuento a partir de los recursos proporcionados por la
maquina de escribir, los que estén vinculados a las Sociedades Chinchorro v su medio
ambiente. Cada pagina ilustrada permite agregar textos planos y textos de didlogos
por medio de burbujas que se pueden vincular a las imagenes humanas, 2) Ambiente
de resolucién de problemas en la forma de un test tradicional.

Con ¢l objeto de evaluar la herramienta, se aplico la version beta en el Museo
San Miguel de Azapa en el afio 1998 en una poblacion escolar estadisticamente
significativa. Los resultados fueron muy estimulantes, lo que nos llevd a desear
contrastar Yatigasifia en ambientes socioculturales distintos al original. Fue asi como
se genero un segundo proyecto FONDECYT (1990393) para verificar ¢l grado de
validez que pudiera alcanzar en lugares distantes geogrifica y demogréficamente, En
esta oportunidad presentamos los resultados obtenidos en La Serena.

METODOLOGIA

La evaluacion de Yatiqasifia forma parte de un programa, compuesto por
evaluacion formativa, con el propésito de mejorar el producto, y sumativa, pira medir
su efectividad como herramienta de educacion de museo en dambito distinto al original.
Nos referiremos solamente a esta Gltima en esta ocasion. Las hipotesis de trabajo
estin referidas a la buena acogida que se espera de la utilizacion del software Yatigasia,
asi como al alto grado de conocimiento de la cultura Chinchorro que podria
incorporarse a través de este medio

La seleccion de la ciudad de La Serena como lugar de aplicacion de Yatigasifia
obedecio a las siguientes razones. La primera, es la concordancia tematica del Musco
de La Serena con Yatiqasifia. El Musco de esta ciudad contiene una importante
coleccion arqueoldgica, documentada mayormente para el periodo Diaguita, pero
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que se inicia con referentes de cazadores pleistocénicos (6). Fundado por Francisco
Comely en 1943, pertenece a la Direccion de Bibliotecas, Archivos y Museos y
desarrolla una sostenida labor cientifica y cultural. Edita una publicacion periodica y
publicaciones ocasionales que le permite comunicarse en el &mbito de la especialidad

(7).

Otro argumento de seleccion, considero la ubicacion geografica de La Serena,
localizada en el Norte Chico semidrido, junto con su composicion demogrifica, donde
el componente ancestral de lengua Kankan, documentado por J. Irribarren en 1957
(6: pp.28), va no estd presente. Por lo contrario, es un decir que en esta ciudad se
privilegia el ancestro europeo como composicion €tnica, destacando como signo, por
ejemplo, las numerosas iglesias de la ciudad que dan crédito del pasado colonial
espaiiol. Estos rasgos diferencian a La Serena de Arica, localizada en el Norte Grande
desértico, con una numerosa poblacion de ascendencia aymara, orgullosa de sus
tradiciones y con aprecio general por la diversidad étnica.

POBLACION Y MUESTRA

El plan formal de medicion se dirigio a estudiantes del sistema educacional
chileno, usuarios del Museo como parte de un curriculum integrado en el uso de los
recursos educativos (8). Se seleccionaron 4 nmiveles escolares: 4° y 87 de ensefianza
basica y, 1° y 4 de ensefianza media. Se privilegio este estamento estudiantil por ser
muy homogéneo en sus segmentos grupales, faciles de contactar a través de la
estructura organizacional escolar, de encontrar un punto de interés comin, esto de
acuerdo al Decreto 40 de los objetivos Transversales Fundamentales, que enfatiza
tanto el desarrollo cognitivo como antropologico, buscando el respeto por las
diferencias culturales y valoricas.

Para determinar el tamaiio de la poblacion de referencia del presente estudio,
ge utilizd la informacion de la matricula de los establecimientos escolares en los cuatro

niveles de ensefianza regular ya mencionados, de la comuna de La Serena.

El estudio consideré un muestreo estratificado proporcional con un error
muestral de un 5%, teniendo como criterio que los estudiantes de La Serena
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participantes hubieran visitado el Museo Arqueologico de dicha ciudad.

La muestra definitiva estuvo conformado por 242 estudiantes, cuya
composicion correspondio a 64 alumnos de 4° afio basico {26,4%), 58 de 8° afio hisico
(24,0%), 60 de 1" afio medio (24,8%) y 60 de 4° afio de ensefianza media (24,8%). La
distribucion por sexo resultd mds o menos equiparada, correspondiendo un 49.6% a
mujeres y un 50,4% a hombres.

PROCEDIMIENTO

Para la aplicacion del software se instalaron cinco equipos con multimedios
en el Museo Arqueoldgico de La Serena: éstos fueron trasladados desde Arica para
facilitar el proceso que tuvo lugar entre el 8 v 12 de Octubre de 1999, concurrieron
alli alumnos provenientes del cuarto bisico del colegio Japonés v del octavo basico
del colegio Gaspar Marin.

La aplicacion del software se realizo, ademas. en los laboraterios
computacionales de diferentes establecimientos educacionales, que aportaron los
grupos de estudiantes necesarios para conformar ¢l tamaiio muestral (liceo de nifias
Gabriela Mistral, liceos de hombres Gabriel Gonzaler Videla v Jorge Alessandn
Rodriguez). Ademas, sc tuvo la oportunidad de acceder a zonas rurales: Escuela Alto
Varsol y Algarrobito, en el nivel de cuarto bésico.

Los nifios y jovenes interactuaron con el software por espacio de una hora y
posteriormente, en un lugar adecuado, se efectud la aplicacion de los instrumentos.

Al término del proceso de evaluacion en La Serena, se dejo un equipo en el
Museo Arqueologico para ser utilizado por el publico en libre disposicion, Este fue
retirado en abril del 2000, después de haber sido utilizado scgun determinacion del

Museo,

INSTRUMENTOS

La evaluacion de Yatiqasifia se realizo mediante tres instrumentos que fueron
sometidos a un estudio exploratorio para validarlos y efectuar los cambios pertinentes,
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fueran éstos por diferencias seminticas, lexicas u otras.

El primero de los instrumentos correspondid a dos escalas de actitud, una
dirigida hacia el museo virtual, representado por el software Yatigasifia, y la otra,
hacia el museo real, expresado en la visita al Museo Arqueolégico de La Serena,
condicion deseada para los estudiantes que participarian en el proceso de evaluacion,
Este instrumento fue sometido a validacion aparente y de contenido, y definida su
confiabilidad por consistencia interna (10).

El segundo instrumento correspondid a una encuesta de conocimientos sobre
ohjetos, adornos, vestimentas y actividades que realizaban las sociedades Chinchorro,
dentro de un contexto comparativo respecto de otras culturas prehispanicas o
etnograficas nacionales.

El tercer instrumento era de apreciacion y valores, principalmente dirigido a
la valoracitn cultural, base del respeto por la diversidad, considerando el aporte que
las diferentes culturas hacen a la construccion de la nacionalidad.

RESULTADOS
a) Andlisis de actitud.

La distribucion de los puntajes de acuerdo a los puntos de corte de la escala
indica que la mayoria de los nifios y jovenes de La Serena presentan una actitud mas
bien neutra hacia ambos museos.

El analisis comparativo de las medias totales con relacion a la actitud hacia el
Museo Real representado por el Museo Arqueologico de La Serena y el Museo virtual,
indican que las diferencias no son estadisticamente significativas ( t=-0,15, e<=0,117).
Luego la muestra total de alumnos de La Serena presenta una actitud similar tanto
hacia el museo real como virtual. Por otra parte, los puntajes de ambas pruebas, Museo
Real y Museo Virtual, se correlacionan positivamente a un nivel altamente significativo
(r=0.589, e<=0,000), lo cual podria indicar que los puntajes de una prueba coinciden
con puntajes similares en la otra,
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Los analisis estadisticos por sexo no indican diferencias significativas en esta
variable. Es decir, tanto hombre como mujeres presentan actitudes similares respecto
al museo virtual, asi como también hacia el musco real.

Segun el nivel de escolaridad no se observan diferencias significativas en las
medias obtenidas por los alumnos de 4%, 8° basico y 1° medio con relacion a ambos
muscos, apreciandose al igual que en el analisis anterior una correlacion altamente
significativa entre ambas pruebas. Sin embargo, el 4° medio si presenta diferencias
estadisticamente significativas (t =3.218, p: 0,002). Lo anterior indica que los alumnos
de este nivel presentan una actitud menos favorable hacia el museo real que hacia el
museo virtual, De manera similar no se evidencian diferencias significativas en los
rangos de edad exceptuando el rango de 16 a 18 afos (t =-2,069 p: 0,042). Esto podria
ser comncidente con la pertenencia de la mayoria de estos jovenes al 4° medio.,

Descriptivamente la tabla N°| nos muestra las medias y desviaciones estandar
obtenidas por los alumnos de los diferentes niveles de escolaridad tanto hacia ¢l museo
real como virtual, evidencidndose un aumento en los promedios para ambos muscos
en la medida que aumenta el nivel de escolaridad. Los promedios mas bajo, tanto
hacia el museo virtual como real, los obtiene ¢l 4° basico lo que seria indicativo de
una actitud mas favorable y los puntajes mas alto son para el 4° medio, lo que indicaria
la actitud mas desfavorable. Al efectuar el andlisis de varianza para los puntajes
obtenidos por los alumnos en el instrumento de evaluacion de la actitud hacia el
museo real y virtual con relacion a los diferentes niveles de escolaridad, encontramos
diferencias significativas en ambos museos (F=8,471. gl=3, p= 0,000; y F=7,637,
gl=3, p= 0,000}, sin embargo, la prueba de Scheffe, sefiala que estos resultados son
explicables, en el caso del museo real, por la diferencia estadisticamente significativa
que presenta el 4" medio con relacion a todos los otros niveles de escolaridad, Con
relacion al museo virtual las diferencias solo resultan significativas entre 4° basico ¥
4" medio.

Para ambos museos la actitud del 4" medio resulta ser la mas desfavorable.

b) Andalisis de la encuesta de conocimientos

El cuestionario disefiado para recoger expresiones del conocimicnto que los
alumnos habian adquirido a través del uso del software, consistia en diversas opciones
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graficas, segin tema, algunas de las cuales correspondian a ilustraciones empleadas
en Yatigasifia y otras que aparecen en textos de estudio, fotografias o catilogos de
museo, o en medios de comunicacion masiva. El alumno debia identificar las
correspondientes a las sociedades Chinchorro.

En la pregunta de identificacién de objetos de la cultura Chinchorro
presentados a los alumnos, se mostraron ocho ilustraciones en total, donde solo 5 de
ellas correspondian efectivamente a la cultura Chinchorro. En esta medicion fueron
alumnos de 4° medio, quienes mayor conocimiento mostraron al respecto,
respondiendo en forma correcta un total de 74,17%. En contrario, el menor porcentaje
de aciertos correspondio a los estudiantes de 410, afio basico solo lograron el 61,72%.

Con respecto a la identificacion correcta de los adornos y vestimentas de la
cultura Chinchorro, existian 3 imadgenes correctas de las 6 propuestas, siendo los
estudiantes de 4° afio de ensefianza media los que obtuvieron mejor resultado con un
64.84%. Cabe destacar, que todos los niveles educacionales objeto de estudio
respondieron sobre el promedio de 50%, observandose el porcentaje mis bajo en los
alumnos de 17 medio con un 56,67%.

En lo referente a las actividades que realizaban las sociedades Chinchorro,
todos los estudiantes de La Serena lograron identificarlas correctamente en un
porcentaje superior al 75%. El mejor resultado fue para los estudiantes de 4 medio
con un 85,56% y el menor porcentaje de respuestas correctas correspondié al 8° basico
conun 77,87%. La medicion considerd seis imagenes de diversas actividades, siendo
tres de ellas propias de las sociedades Chinchorro (pesca, recoleccion de mariscos, v
caza con arpon).

De igual manera, se obtienen resultados muy positivos en lo que se refiere a
c6mo los Chinchorro enterraban a sus muertos, dado que los porcentajes de respuestas
correctas fluctian entre el 71,67% (1° medio) y 90,00% (4° medio). Es decir, identifican
correctamente gue los Chinchorro enterraban a sus muertos tendidos de espalda, todos
los niveles educacionales en estudio de la ciudad de La Serena.

En lo que respecta a la identificacion en un mapa de Chile del sector donde se
desarrollé 1a cultura Chinchorro, los resultados fueron mediocres, siendo el 17 afo
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medio ¢l de mas bajo resultado con un 6,67% de respuestas correctas y el de mejor
resultado fue el 8° basico con un 24,14%. Por lo tanto, se puede concluir que ningan
curso logra reconocer satisfactoriamente el lugar geogréifico donde la cultura
Chinchorro se desarrollo.

Con respecto al reconocimiento del tiempo en que vivieron las sociedades
Chinchorro donde ¢l promedio de todos los sujetos evaluados de La Serena es de
28,44%, siendo el 4° afio basico el que presenta un mejor porcentaje de respuestas
correctas con un 33,13% y el cuarto afio medio es ¢l de menor resultado positivo con
un 16,67%. Por lo cual, se puede concluir que en general estos estudiantes no logran
identificar correctamente el tiempo en que vivieron las sociedades Chinchorro.

¢} Analisis de la encuesta de apreciacion v valores.

Esle cuestionario se expreso en alternativas dicotomicas y de profundizacion
por tema. Ante la pregunta si algunos objetos usados por las culturas arcaicas gue
ellos conocieron, todavia se usan, los estudiantes de La Serena mencionaron
mayoritariamente que ¢l encendedor de madera nunca se usa, considerando ademas,
que siempre se ha utilizado el cintillo para la cabeza (58,5%) y anzuelos para pescar
(65,25%) y rara vez la pintura en el cuerpo.

Los estudiantes de La Serena en su mavoria (59,25%) de todos los niveles
consideran que la cultura Chinchorro se parece solo un poco a la cultura antigua de su
region,

Las razones por las cuales conocer la cultura Chinchorro para los estudiantes
de La Serena ha sido significativo, explican (ue no imaginaban la existencia en Chile
de una cultura tan antigua, que aumentaron sus conocimientos sobre las distintas
culturas de Chile, aprendieron que las momias artificiales mis antiguas del mundo
estan en nuestro pais y que experimentaron ¢l deseo de aprender mas sobre distintas
culturas prehispanicas.

Aquellos estudiantes de La Serena que consideraron no significativo el conocer
acerca de la cultura Chinchorro dieron como razon principal que la conocian
previamente, no consideran a la cultura Chinchorro distinta de otras culturas ¥ porque



sienten que no tiene relacién con sus vidas.

Ante la pregunta sobre si a los estudiantes les parece que al conocer mas
sobre las culturas antiguas le sirve para comprender mejor lo que es el pueblo chileno,
las respuestas reflejaron resultados distintos entre los cuatro niveles, siendo éstos los
siguientes:

Tabla 2. Percepcion de la importancia del pasado para
explicar el presente cultural

Curso Mucho Poco Nada
Cuarto Basico |81% 18% 1%
Octavo Basico |46% S0% 4%
Primero Medio |54% 45% 1%
Cuarto Medio | 70% 2R%, 2%

Por lo tanto, se pudo observar que los estudiantes de 4° basico y 4" medio
consideraron que el conocer mis sobre las culturas antiguas les permite comprender
mejor lo que es el pueblo chileno. Sin embargo, los porcentajes de aceptacion entre
los cursos de octavo basico y primero medio no permiten concluir referente a este
punto, al no existir una tendencia marcada que sea significativa. No obstante lo ante-
rior, los cuatro niveles de escolanidad vinculan la explicacion del presente por los
antecedentes culturales pasados en algun grado de importancia, ya que el rechazo ala
proposicion es insignificante.

Los estudiantes que contestaron afirmativamente gque existen algunas culturas
mis importantes que otras, justificaron su parecer con los siguientes argumentos: por
la gran cantidad de personas que la forman, las técnicas que han desarrollado, el
tiempo que han permanecido, que hayan sido base para el desarrollo de otras culturas,
que hayan creado una buena adaptacion natural y social, y, que han conquistado tierras
v dominado a otros pucblos.

Aquellos gue consideraron a todas las culturas igualmente importantes dieron
como causa para su eleccion que no importa el tamafio del grupo, que todas las personas
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son dignas de respeto no importando los bienes que posean, que no todas las culturas
tienen las mismas necesidades y que la importancia de una cultura depende del
momento en que se desarrolla.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados indicarian que en general los alumnos de La Serena presentan
una actitud mas bien neutra a favorable tanto hacia el museo real como virtual. Esto
podria explicarse, en especial hacia el musco virtual, por la poca interaccion con el
software que los alumnos tuvieron antes de la aplicacion de la escala de actitud. la
cual pude no haber sido suficientemente extensa como para definir una actitud, lo
que ¢s coherente con lo expresado por Fazio (11). El haber interactuado solo una vez
con el software y por espacio de una hora, pudo no haber bastado para conformar una
asociacion fuerte entre el objeto actitudinal y su evaluacion.

Por otra parte las puntuaciones de ambos instrumentos de actitud se
correlacionan significativamente entre si, lo que podria significar que fas puntuaciones
con relacion a un museo afectan las puntuaciones en el otro, teniendo un efecto de
halo, no obstante no se puede precisar cual influye sobre cudl. Esto tendria explicacion
por el hecho que ambas pruebas se administraron simultineamenie ¥ con posterioridad
a la aplicacion del software.

La misma falta de interaccion con el software impediria, quizds, que sc
produzca un aprendizaje significativo con respecto a los contenidos del Musco, A
pesar de que el software, por su estructura se vuelve un espacio 1doneo para la
construccion de significado, y por ende de aprendizaje, requiere de una interaccion
repetida y/o prolongada.

Sin embargo, a pesar de la breve exposicion al software, en la evaluacion de
conocimientos podemos observar que en general los alumnos muestran haber
incorporado adecuadamente diversos conocimientos acerca de la cultura Chinchorro
y son capaces de discriminar sus diferentes manifestaciones culturales de otras que
corresponden a otras culturas, E] porqué los resultados son menos favorable con
relacion a la ubicacion geogrdfica o la época en que vivieron las culturas Chinchorro,

23



puede tener relacion con que esta informacion es menos accesible directamente o a
través de imagenes, pues solo se accede a ella por medio de texto interlazado o textos
de informacién en las galerias visitadas, lo cual por la corta exposicion pudo haberse
visto dificultado.

No obstante esta dificultad es facil de superar, partiendo del hecho que la
intencion del proyecto Yatigasifia es que el software esté disponible en un futuro
proximo en la mayoria de las escuelas y liceos del pais, para que los alumnos puedan
acceder a ¢l cuantas veces lo deseen v sea (itil en las diferentes actividades curriculares.

Por otra parte, paradojalmente, son los alumnos de 4" medio los que presentan
una mayor asimilacion de conocimientos respecto a la cultura Chinchorro, siendo
que son los que presentan la actitud menos favorable hacia el software, Podriamos
hipotetizar que como también es el grupo que significativamente presenta una actitud
mas desfavorable hacia el museo real, esto pudiera afectar su evaluacion del museo
Yatigasifia, pero no su capacidad de aprender, o que los contenidos de Yatigasifia sin
ser atractivos sean mas ficiles de asimilar para los jovenes que para los nifios,

En lo que respecta a la apreciacion valorica podemos observar variacion y
distintas manifestaciones por parte de los alumnos, existiendo sin embargo un grupo
significativo que aprecia y valora el haber conocido una cultura tan antigua de nuestro
pais vy suscita en ellos el deseo de conocer mas sobre ella y otras culturas.

Como conclusion, podemos decir que el museo ¢s un producto social en origen,
contenido y uso. No obstante su gestion compromete objetivos, métodos y aplicaciones
para hacer efectiva su funcion como recurso cultural. Nuestro museo arqueologico
universitario refleja ese compromiso, constituyéndose en un componente vivo del
entorno humano local y nacional, segin lo confirma el estudio realizado y que hemos
presentado.

La fortaleza de la investigacion arqueologica en este espacio geografico junto
con la interpretacion interdisciplinaria de los hallazgos, es una oportunidad para que
la educacién de museo construya puentes entre la investigacion antropologica, la
educacion como constructo social y el aprendizaje significativo como logro individual,
que se retroalimenta psicologica y socialmente en forma constante.

24



Bevista Limite N° 7, 2006}

De manera que, si ver tiene algin significado en el museo arqueologico serd
un Yatigasifia, un ver con los ojos del presente, con el conocimiento adquirido, con ¢l
flujo del entorno, con las voces multiples de los saberes complementarios. Ver por si
y a traves de otros, construir conocimiento y reconstruir, en una espiral sin término,

Fig.1. Arquitectura del Software Yatigasiia

Appal
Baga de
Dales
( ) Baso
Conncimientas
Servidor
Cliente -

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de la actitud hacia
el Museo Real y Virtual segin nivel de escolaridad

Nivel de Museo Arqueologico | Yatigasina
escolaridad | de La Serena (Museo Virtual)
{Museo Real)
Promedio | Desy. Promedio | Desy.
cstandar estandar

4° basico 72,9504). I8 4821 | 75,7263 14,3042
8 basico | 81,5000 | 20,5833 | 79,7636 | 9.9888
1” medio 82,0714 18,8524 81,1525 10,2112
4 medio | 92,0909 | 159563 | 85,6296 8.0921
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