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RESUMEN

El trabajo de investigacion titulado el museo virtual como recurso didactico para la
ensefianza del Renacimiento ha tenido como objetivo principal determinar la importancia de
utilizar el museo virtual. Para ello ha sido necesario identificar la fundamentacion
pedagogica, describir las ventajas y desafios de utilizar el museo virtual y por ultimo se ha
propuesto una guia didactica basada en el museo virtual Ruta Inclusiva "Renacimiento del
Sur". Respecto de la metodologia de la investigacion, se ha enfocado en el uso cualitativo y
especificamente en la revision bibliografica y descriptiva. Se detallan las técnicas de
recoleccion de datos, como entrevistas y analisis de contenido, asi como los instrumentos
utilizados, como guias de entrevista y fichas hemerograficas. La muestra incluye tres
profesores de Historia, y se emplea un método analitico para examinar los datos cualitativos
obtenidos. Los resultados obtenidos respecto de la perspectiva de la utilizacion de museos
virtuales como recursos didacticos en la ensefianza del Renacimiento. Se resalta que estos
museos ofrecen ventajas significativas, como acceso a una amplia variedad de recursos,
contextualizacion histérica y cultural, y estimulacion de la curiosidad y el pensamiento
critico de los estudiantes. Sin embargo, también se identifican desafios, como la seleccién
adecuada de recursos y la adaptacion a objetivos curriculares. Se enfatiza la importancia de
contar con guias didacticas que orienten tanto a docentes como estudiantes. Estas guias
deben ser claras, precisas, atractivas y flexibles, permitiendo la adaptacion a las necesidades
individuales de los estudiantes y se destaca la necesidad de encontrar un equilibrio entre
estructura y flexibilidad en el disefio de estas guias. Concluyendo asi que, la utilizacion de
museos Vvirtuales en la ensefianza del Renacimiento, respaldado por teorias educativas como
el constructivismo y el aprendizaje experiencial. Aunque se reconocen ventajas como la
autonomia estudiantil y la construccion de conocimiento, también se identifican desafios
como la seleccidn de recursos y la adaptacién curricular. Por lo cual se recomienda el uso de
una guia didactica flexible basada en museos virtuales para abordar estos desafios,
fomentando la participacién de los estudiantes y la personalizacion del aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje experiencial, constructivismo, guia didactica, museo virtual,
recurso didactico, Renacimiento.



ABSTRACT

The research work entitled "Virtual Museum as a Didactic Resource for Teaching the
Renaissance” has aimed to determine the importance of using the virtual museum. For
this purpose, it has been necessary to identify the pedagogical foundation, describe the
advantages and challenges of using the virtual museum, and finally propose a didactic
guide based on the virtwal museumn “Inclusive Route: Renaissance of the South®.
Regarding the research methodology, it has focused on qualitative use, specifically on
bibliographic and descriptive review. Data collection techniques are detailed, such as
interviews and content analysis, as well as the instruments used, such as interview guides
and hemerographic records. The sample includes three History teachers, and an analytical
method is emploved to examine the qualitative data obizined. The results obdained
regarding the perspective of using virtual museums as didactic resources in teaching the
Renaissance. It is highlighted that these museums offer significant advantages, such as
access to @ wide variety of resources, historical and cultural contextualization, and
stimulation of students’ curlosity and critical thinking. However, challenges are also
identified, such as the proper selection of resources and adaptation to curricular
objectives. The importance of having didactic guides that guide both teachers and
students is emphasized. These guides must be clear, precise, attractive, and flexible,
allowing adaptation to the individual needs of students, and the need to find a balance
between structure and flexibility in the design of these guides is highlighted. In
conclusion, the use of virtual museums in teaching the Renaissance, supported by
educational theories such as constructivism and experiential leaming. Although
advantages such as student autonomy and knowledge construction are recognized,
challenges such as resource selection and curricular adaptation are also identified.
Therefore, the use of a flexible didactic guide based on virtual museums is recommendesd
to address these challenges, fostering student participation and personalized learning.

l{qurnrds: Constructivism, didactic guide, experiential learning, Renaissance, didactic
resource, virtual, museum.
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CAPITULOI.

1. INTRODUCCION

La presente investigacion titulada “Museo virtual como recurso didactico para la ensefianza
del Renacimiento”, aborda la realizacion de una guia didactica para la utilizacion de un
museo virtual para el desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje de la tematica del
Renacimiento dentro del area de Ciencias Sociales, para lo cual es necesario considerar que
los museos virtuales, en el ambito educativo, tienen la capacidad de transmitir a las
generaciones presentes la cultura heredada que posee su pais y su nacion; una exposicion
posee entre sus principales propoésitos lograr que el visitante entienda la historia del ser
humano desde diferentes puntos de vista (Gomez, 2013, p. 36).

De acuerdo con Eloy Lopez et al (2020) los museos virtuales son “el conjunto de museos
imaginables, o bien como el conjunto de posibles soluciones aplicadas a las problematicas a
las que responde en especial un museo clasico” (p.3609). Ademas, es importante considerar
que el término "museo virtual” no se limita simplemente a un museo alojado en internet,
también conocido como museo digital. Mas bien, el concepto de museo virtual abarca una
configuracion social y cultural vinculada a una concepcidn filoséfica que se fundamenta en
las ideas de "museo-texto” y "museo-red".

Asimismo, Eloy Lopez et al (2020) indica que, en los ultimos afios, “el avance de las
Ilamadas nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (T1C) ha cambiado la
manera de relacionarnos y de alcanzar toda clase de datos e informacion, esta evolucion ha
producido la llamada Sociedad de la Informacion y el Conocimiento” (p. 3609). De acuerdo
con esta afirmacion, es esencial promover en los estudiantes la capacidad de abordar desafios
de forma autonoma y creativa, asi como fomentar diversas formas de interaccion
interpersonal, puesto que las interacciones ofrecen amplias oportunidades para el desarrollo
de habilidades personales y sociales, o que contribuye significativamente al crecimiento
integral de los alumnos. (Anguiano, 2014, p. 10).

La importancia de la investigacion fue recopilar informacion para que los docentes de
Ciencias Sociales utilicen el museo virtual como un recurso didactico esencial para la
ensefianza del Renacimiento. A través de su enfoque interactivo, los estudiantes podran
explorar, de forma activa, las obras maestras artisticas y los avances culturales de dicha
época con el fin de que esta herramienta didactica les permita tener una mayor comprension
y apreciacion de los temas, facilitando asi la adquisicion de conocimientos en el &mbito
educativo.

La investigacion se abordara en tres apartados y cada uno de ellos con sus acapites,
considerando los objetivos especificos. Primero se describird las ventajas y desafios de
utilizar un museo virtual como recurso didactico para la ensefianza del Renacimiento.
Después se identificara la fundamentacion pedagdgica que permitira la utilizacion del museo
virtual como un recurso didactico en el aprendizaje de las Ciencias Sociales y para finalizar,
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se propondra una guia didactica para la utilizacion de un museo virtual para desarrollar el
proceso de ensefianza—aprendizaje de la tematica del Renacimiento.

1.1 Antecedentes

En la actualidad, existen diversos recursos digitales que permiten que los estudiantes
mediante la visualizacion o interaccion puedan comprender de una forma mas clara, un
determinado tema. Por ello, el museo virtual surge como un recurso didactico que puede ser
implementado dentro del aula para promover un entorno de aprendizaje mas innovador,
motivador y dinamico en la ensefianza y aprendizaje del estudiante.

Para desarrollo de la investigacion se ha encontrado sustento en el trabajo de Andrea Garcia
y Nadia Leo6n (2014) quienes en su tesis de licenciatura titulada “Los museos como recurso
didactico en la ensefianza de la historia en educacion primaria” mencionan que: los maestros
tienen la posibilidad de utilizar diversos recursos didacticos, pero la materia de Historia al
ser compleja de ensefiar y aprender, necesita de recursos visuales como es el museo virtual
que permite observar lugares donde sucedieron los acontecimientos, piezas de arte, sitios
arqueoldgicos, templos y vestigios de otras épocas (Garcia & Ledn, 2014, p.129).

Para el desarrollo del trabajo las autoras realizaron: revision bibliogréafica, entrevistas a diez
estudiantes y cinco docentes de diferentes escuelas dentro de la Cuidad de México, con la
finalidad de conocer si, como recurso didactico, el museo es viable para fortalecer el proceso
de ensefianza en la materia de Historia y lograr en los estudiantes un aprendizaje significativo
(p.110). Como resultado de la investigacion se obtiene que: el museo virtual si puede
desempefiarse como un recurso didactico recomendable para la ensefianza de Historia, dado
gue posee recursos que permiten tener una vision mas clara de los hechos del pasado. Por
ello, las autoras realizaron una propuesta didactica que demuestra la funcionalidad,
factibilidad e importancia del museo dentro de la educacion (Garcia & Le6n,2014, p 116).
Para la guia didacta utilizaron el Museo del Caracol porque permite visualizar los hechos
mas relevantes de la historia de México desde finales del virreinato y tomando en cuenta la
constitucién de 1917 por medio de, mapas interactivos, tableros, dioramas, videos, y
maquetas. (Garcia & Ledn, 2014, p.119). Esta nueva metodologia le permite al estudiante
tener un aprendizaje critico y reflexivo para analizar su historia y la del pais en donde vive.

La tesis realizada por Garcia & Fustamante (2022) denominada “Museos virtuales como
recurso en la ensefianza de las Ciencias Sociales desde el enfoque por competencias para
estudiantes de Educacién Basica Regular. Propuesta de una guia didactica para recorrido
virtual”. Los autores pretenden una mejora sustancial de la practica educativa a la hora de
ensefar Ciencias Sociales e inician su investigacion realizando una revision teorica y para
ello, recopilaron informacion de propuestas didacticas en museos virtuales y presenciales
aplicadas en instituciones educativas nacionales y extranjeras; en consecuencia, esto les
permitio identificar la factibilidad de utilizar el museo virtual para la ensefianza de Ciencias
Sociales (p. 20). Una vez comprobada su factibilidad realizaron una guia didactica basada
en el Museo Nacional de Arqueologia, Antropologia e Historia del Perq, el cual contiene
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elementos arqueoldgicos de las culturas como Moche, Paracas, Nazca, Chavin entre otras.
Para esto, tuvieron en cuenta los requerimientos de la educacion peruana con respecto a los
requerimientos curriculares y metodolégicos y asi, esta guia didactica permite que los
estudiantes obtengan un aprendizaje significativo y con actitud critica.

En Ecuador Maurely Ochoa et al (2021) en su articulo titulado "Los museos en la ensefianza
de Historia", indican que los museos son centros de la memoria que permiten conservar la
cultura y la historia, y a perdurar las huellas sobre la génesis y el avance de la sociedad (p.
440). El problema identificado de esta obra es la pérdida de memoria histérica y cultural
con el tiempo (Ochoa et al., 2021, p. 440). La metodologia utilizada fue una revision
bibliografica, empleando métodos historico-16gico, analitico-sintético y hermenéutico. Los
resultados evidenciaron que los museos son valiosas fuentes de conocimiento cultural,
fundamentales para la ensefianza-aprendizaje de la Historia y otras ciencias. Su uso, como
herramienta didactica, puede enriquecer la educacion de forma significativa y, a lo largo de
la historia, han evolucionado para convertirse en espacios educativos no convencionales,
cumpliendo funciones de investigacion, conservacion y exhibicion; por lo tanto, desempefian
un papel importante en la adquisicion de aprendizajes significativos y en la conexion del
sujeto de aprendizaje con la historia local, nacional y universal, promoviendo la valoracion
del Patrimonio Cultural tangible e intangible (Ochoa et al., 2021, p. 442-443).

Por otro lado, también hemos encontrado la investigacion de Falcon & Guanoluisa (2019)
quienes llevaron a cabo un estudio titulado "Museo Virtual para la Difusion de la Cultura
Ancestral Panzaleo, sus Tradiciones y Costumbres la Unidad Educativa Juan Abel
Echeverria en la ciudad de Latacunga”. El problema identificado se centr6 en la falta de
interés de los estudiantes de educacion basica hacia el conocimiento visual poco atractivo y
teorico en el area de Ciencias Sociales, especificamente el estudio de las culturas, incluyendo
la de Panzaleo (pp.23-24). La investigacion se llevo a cabo mediante una metodologia que
combind enfoques cualitativos y cuantitativos, asi como la realizacion de una investigacion
bibliografica y de campo. Entre las técnicas de investigacion utilizadas se encuentran la
entrevista y la encuesta. Como resultado esta investigacion se ha podido determinar que los
docentes, para la ensefianza de la cultura Panzaleo, utilizan el método tradicional como son:
imagenes, videos, audios, y para la ensefianza de esta cultura es necesario utilizar multimedia
y hologramas. Por ello, el museo virtual surge como un recurso innovador generando un
impacto significativo en la motivacion de los estudiantes por aprender (Falcon &
Guanoluisa,2019, p.73).

1.2 Planteamiento del problema

La investigacion se basa en el analisis de la importancia del museo virtual como recurso
didactico para el proceso de ensefianza-aprendizaje, enfocada en la tematica del
Renacimiento. De este modo, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es importante
considerar los recursos didacticos que se empleen para impartir una determinada tematica.
Ademas de esto, también se plantea la idea que la educacion es un proceso de instruccion-
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aprendizaje que no se halla exclusivamente enfocado al concepto de escuela, sino que es mas
extenso (Llorente, 2019, p. 476).

Actualmente, de acuerdo con los nuevos paradigmas se intenta comunicar que la educacion
no debe ser simplemente asociada con una construccion en la cual asisten los estudiantes,
sino que se debe asociar a todo espacio que permita a la persona adquirir un desarrollo
integral. Es asi como, Ana Robles (2017, p. 128) menciona que los museos son lugares de
tradicion cultural donde se ha producido efectiva transformacion didactica mas poderosa que
la realizada en el interior de las aulas.

El desafio al que se enfrenta la educacién actualmente esta ligado con problemas
econdmicos, dificultades para innovar los recursos didacticos, asuntos ligados al curriculum,
etc. De este modo, a pesar de querer vincular el museo a la tarea educacional, existen barreras
respecto al tiempo que pueden conllevar movilizarse hasta los museos donde se pueda palpar
las representaciones historicas de forma tangible y por ende, nace la idea de museo virtual
como alternativa, considerando que las nuevas generaciones ya estan acostumbradas a los
artefactos moviles, pantallas tactiles, tabletas, iPad etc. (Robles, 2017, p. 130).

Para Ana Robles (2017, p. 134) la importancia y el papel que la educacion y la didactica
desempefian es fundamental para la proyeccién a la comunidad. Por ello, existe una
preocupacion constante por mejorar estos elementos y hacerlos mas efectivos. No obstante,
el uso de la tecnologia no tiene que opacar los contenidos que son la base principal en
contextos educativos; por ello, se tiene que impedir que la tecnologia domine o encubra lo
que se desea establecer. (Ruiz, 2011, p. 223).

Ante los desafios de la educacion actual es importante inculcar en los estudiantes que deben
resolver problemas de manera independiente y original, y la exigencia de diferentes formas
de interaccion interpersonal, brindan muchas posibilidades para el crecimiento de
habilidades propias e interpersonales (Anguiano, 2014, p. 10). Es decir, la implementacion
de recursos didacticos como el museo virtual son importantes para fortalecer en los
estudiantes la resolucion de problemas y, ademas, les proporciona una forma diferente de
crear conocimiento.

Las limitaciones de este proyecto de investigacion son evidentes. En primer lugar, la
propuesta se restringe a la implementacion de la estrategia de museo virtual sin abordar la
posibilidad de modificar el curriculo nacional, lo que limita su capacidad de transformacién
integral. Ademas, al depender en gran medida de la tecnologia, existe el riesgo de excluir a
estudiantes con recursos limitados o problemas de conectividad. La falta de un enfoque claro
en la evaluacion de resultados y el impacto en el aprendizaje, junto con posibles barreras de
acceso al museo virtual, plantean desafios significativos. También es crucial abordar la
preocupacion de una posible dependencia tecnoldgica, asegurando un equilibrio efectivo
entre la tecnologia y los contenidos educativos.
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1.2.1 Pregunta de investigacion

Ante los planteamientos anotados y el andlisis realizado, la investigacion presenta la
siguiente problematica:

¢Cual es la relevancia de la integracién y el uso efectivo de un museo virtual como
herramienta pedagogica para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje relacionado
con la tematica del Renacimiento?

1.2.2 Preguntasy directrices del problema

e ;Cuales son los fundamentos pedagdgicos que respaldan la eficacia del museo virtual
como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

e ;Cuales son las ventajas y desafios inherentes al uso de un museo virtual como recurso
didactico en la ensefianza del periodo del Renacimiento para el logro de los objetivos de
aprendizaje?

e ;COmo se puede desarrollar una guia didactica efectiva basada en un museo virtual que
facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje de la tematica del Renacimiento, teniendo
en cuenta las mejores practicas pedagogicas y las caracteristicas especificas de este
recurso?

1.3 Justificacion

El presente estudio tiene como objetivo analizar la importancia del uso del museo virtual
como recurso didactico para la ensefianza del Renacimiento. En este contexto, se explorara
como la implementacidn de esta herramienta tecnoldgica aporta al desarrollo del proceso de
aprendizaje y comprension de este importante periodo histérico y artistico.

Esta investigacion se centrara en un museo virtual enfocado en el Renacimiento que
contenga informacidn historica, precisa y enriquecedora para los estudiantes. Se examinara
como se puede disefiar y presentar el contenido de manera atractiva y educativa y la
efectividad de esta experiencia de aprendizaje en comparacion con los métodos tradicionales
de ensefianza.

El Renacimiento es una época crucial en la historia del arte y la cultura, pero su comprensién
a menudo se ve limitada por los enfoques convencionales de ensefianza que no logran
transmitir adecuadamente su complejidad y significado (Venegas, 2003, p. 29). Por lo tanto,
es esencial investigar el uso de un museo virtual como una alternativa innovadora para
enriquecer el aprendizaje y la apreciacion de este periodo histérico.

La finalidad de esta investigacion es contribuir al campo educativo, proporcionando un
recurso didactico viable y eficaz para el desarrollo de la ensefianza del Renacimiento. Al
identificar las ventajas y desafios asociados con el uso de un museo virtual, se podran
desarrollar recomendaciones y pautas practicas para la aplicacion exitosa de esta herramienta
en el &mbito educativo.
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Se espera que los resultados y conclusiones de esta investigacion sean Utiles para educadores,
disefiadores de recursos didacticos y responsables de la toma de decisiones en instituciones
educativas. Los hallazgos proporcionaran una base sélida de museos virtuales interactivos y
educativos, que puedan ser utilizados como recurso complementario en la ensefianza del
Renacimiento, potenciando asi el proceso de aprendizaje y promoviendo una mayor
comprension y apreciacion del arte y la historia.

La relevancia de investigar el uso del museo virtual, como recurso didactico para la
ensefianza del Renacimiento, radica en su potencial para transformar la manera en que los
estudiantes se involucran con la historia y el arte. Al aprovechar la tecnologia y recursos
virtuales, se puede lograr una experiencia educativa mas dinamica, atrayente y significativa,
lo que facilitara la comprension y retencion del conocimiento histérico.

Ademas, esta investigacidn contribuira a la evolucién de la Pedagogia al introducir enfoques
mas innovadores y tecnologicos en el proceso educativo. Asimismo, sentara las bases para
futuras investigaciones sobre el uso de tecnologias emergentes en la ensefianza, fomentando
asi una educacion mas actualizada y acorde a las necesidades y preferencias de las nuevas
generaciones de estudiantes. En ultima instancia, esta investigacion busca fortalecer la
conexion entre la historia y la sociedad contemporanea, inspirando un mayor interés y
aprecio por el patrimonio cultural de la humanidad.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

e Determinar la importancia de utilizar el museo virtual como recurso didactico en el
proceso de ensefianza- aprendizaje de la tematica del Renacimiento.

1.4.2 Objetivos Especificos

e ldentificar la fundamentacion pedagdgica que permite la utilizacion del museo
virtual como un recurso didactico.

e Describir las ventajas y desafios de utilizar un museo virtual como recurso didactico
para la ensefianza del Renacimiento.

e Proponer una guia didactica basada en un museo virtual que permita la ensefianza —
aprendizaje de la temética del Renacimiento.
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CAPITULO II.

2.  MARCO TEORICO
2.1 Fundamentacion tedrica
2.1.1 Museo

Segun Garcia & Gutiérrez (2018) el concepto de museo ha experimentado una significativa
evolucion a lo largo del tiempo. Histéricamente, los museos fueron apreciados como
instituciones que se regian por politicas que limitaban la interaccion del visitante,
permitiéndole Gnicamente la observacion de las obras exhibidas, en la que su principal
funcién fue la preservacion de objetos y piezas culturales Como contrarréplica a esta visién
tradicional, en la actualidad, los museos se representan por adoptar politicas culturales mas
flexibles y dindmicas, adaptadas para satisfacer las peticiones del publico. (p.118). El trabajo
de los museos no se centra Unicamente en la preservacion y conservacion de sus colecciones,
mas bien se le otorga una relevancia destacada a sus funciones educativas y comunicativas.

Para muchos, la visita al museo no solo representa un evento social, sino también una
experiencia enriquecedora que combina el entretenimiento con el conocimiento. ES una
oportunidad Unica para involucrarse con la historia, el arte o la cultura de una manera mas
profunda y significativa, para lo cual es indispensable utilizar el museo virtual debido a que
ofrece ilimitados recursos didacticos (Garcia & Gutiérrez, 2018, p.121). En este sentido, la
ensefianza en los museos se concibe como una praxis que busca promover el conocimiento,
la estimacion y la utilizacion de los recursos culturales y patrimoniales, recurriendo a la
susceptibilidad y el aprecio de los recuerdos, asi como a las experiencias y el sentimiento de
quienes tienen la oportunidad de experimentarla (Melgar et al., 2022, p.5). Este sentido,
cabe destacar que el acceso a los museos virtuales no solo amplia las posibilidades de
aprendizaje, sino que también supera barreras geograficas y econdémicas brindando a un
publico la oportunidad de sumergirse en la riqueza cultural y educativa que ofrecen estos
espacios digitales, asimismo, el caracter interactivo y multimedia de los museos virtuales
potencia la retencidon de informacion, haciendo que el aprendizaje sea mas accesible y
atractivo para personas de todas las edades dado que, este enfoque no solo permite el acceso
al conocimiento, sino que también se alinea con las demandas de una sociedad cada vez mas
digitalizada.

Actualmente, los museos son considerados establecimientos complejos que necesitan de
varias personas profesionalmente capacitadas en varias areas de conocimiento para la
divulgacién de actividades de investigacion, educacion y cultura. Poveda manifiesta que:
en el mundo se halla una gran diversidad de museos: museos de cera, arqueoldgico,
historicos, ciencias, arte, entre otros, La finalidad de los museos es la preservacion del
patrimonio cultural a través de la estimulacién de la innovacion, ingenio y el resguardo de
las instituciones culturales y tradiciones orales como son: los libros y la lectura. Ademas, la
expresion patrimonio se origina en el latin "patri” que significa "padre” y "monium" que

19



significa "recibido", lo que se traduce como "lo recibido por linea paterna™ (Poveda, 2018,
p. 81). Es por ello que el museo no solo se basa en el desarrollo sociocultural y medio de
comunicacion, sino que también aporta al aprendizaje de Historia, puesto que el museo
protege, resguarda y conserva grandes investigaciones de nuestro patrimonio cultural, que
puede ser implementadas para ensefianza-aprendizaje de nuestra cultura.

2.1.1.1 EIl museo como recurso didéactico

El museo, en su esencia, se configura como un recurso didactico de incalculable valor en el
ambito educativo y cultural. Su relevancia radica en su capacidad para trascender la mera
exhibicion de obras artisticas y convertirse en un espacio de aprendizaje activo y
significativo para todos los visitantes. Desde una perspectiva fundacional, los museos nos
ofrecen la oportunidad de experimentar, conocer y apreciar el arte en todas sus
manifestaciones. Esta interaccidon con las obras de arte y los objetos culturales incita al
desarrollo de habilidades cognitivas, sensoriales y emocionales, promoviendo asi una
comprensién profunda y enriquecedora del mundo que nos rodea.

Aprender no es una experiencia que se realiza en abstracto sino, en un contexto, en el mundo
real combinando contextos personales, socioculturales y fisicos, es por ello que los museos
en este caso brindan oportunidades para que los estudiantes generen aprendizajes y se
motiven a investigar al enfrentarse a objetos, experimentan a través de interacciones
sensoriales, al ampliar la percepcion de la realidad y sus constructos mentales.( Ledn Ortiz,
2017, p.375) Es asi que el museo como recurso didactico permite indagar diferentes
tematicas, promover el aprendizaje, la investigacion, la apreciacion por las obras artisticas,
convirtiéndose en una fuente valiosa de conocimiento.

La evolucidn histdrica de los museos refleja su transformacion de entidades exclusivamente
privadas a instituciones abiertas y accesibles para todos. Durante la llustracion, este cambio
paradigmatico permitié que los museos se convirtieran en agentes difusores de educacion y
cultura, desempefiando un papel crucial en la democratizacion del conocimiento (Carmona
& Pérez, 2021). Esta apertura al publico propicioé que los museos adquirieran una funcion
educativa primordial, superando las barreras del aula y proporcionando experiencias de
aprendizaje unicas y enriquecedoras para personas de todas las edades y trasfondos
culturales.

Los recorridos por museos Y sitios con valor historico o representativos de estilos artisticos
constituyen un medio valioso para acercar a los estudiantes de Pedagogia a metodologias de
aprendizaje activo que fomentan de manera integral sus capacidades cognitivas e
interpersonales (Ledn et al., 2023, p.142). Desde una perspectiva fundacional, los museos
nos ofrecen la oportunidad de experimentar, conocer y apreciar el arte en todas sus
manifestaciones. Esta interaccion con las obras de arte y los objetos culturales incita al
desarrollo de habilidades cognitivas, sensoriales y emocionales, promoviendo asi una
comprension profunda y enriquecedora del mundo que nos rodea.
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En la actualidad, el museo se presenta como un espacio dindmico y multifacético donde
convergen el arte, la historia, la ciencia y la tecnologia. Esta diversidad tematica ofrece a los
visitantes la oportunidad de explorar diferentes épocas, culturas y corrientes artisticas,
enriqueciendo asi su comprension del mundo y su patrimonio cultural (Martinez, 2016). A
través de exposiciones innovadoras y programas educativos interactivos, los museos
fomentan la curiosidad, la creatividad y el pensamiento critico, convirtiéndose en verdaderos
laboratorios de aprendizaje para la mente y el espiritu.

Los aportes de diversos autores contemporaneos han contribuido significativamente al
campo de la educacion museistica, enriqueciendo nuestra comprension del potencial
didactico de estos espacios culturales. Dicho esto, Arbués (2014) ha destacado la
importancia de la conexién emocional y la participacion activa del visitante en la experiencia
museistica, subrayando asi la necesidad de disefiar exposiciones y programas educativos que
“fomenten la implicacion y el compromiso del publico” (p. 135). por otra parte, Maceira
(2009), experta en estudios de género y educacion ciudadana resalta la relevancia de los
museos como herramientas educativas que promueven la apertura, la integracion de
conocimientos y la ética en la comprension de la realidad.

En conjunto, estas perspectivas invitan al estudiante a valorar los museos como instituciones
fundamentales para la educacion, especialmente a nivel bachillerato, donde se consideran
pilares para una educacion humanizadora. Destacan el papel de los museos como espacios
de enriquecimiento cultural, ensefianza de la historia, aprendizaje experiencial y educacion
artistica, promoviendo la reflexion critica y la sensibilidad hacia diversas teméticas sociales
y culturales.

2.1.1.2 Museo virtual

Los museos virtuales albergan coleccion de medios electronicos que logran ser escaneados
y almacenados en un servidor. Estas colecciones incluyen videos, fotografias articulo,
diagramas, dibujos, entrevistas, pinturas, grabaciones, entre otros elementos. En contraste,
los museos digitales proporcionan recursos y servicios en linea a diferencia de los museos
presenciales tradicionales, exhibiendo parcial o totalmente su patrimonio. (Elisondo &
Melgar, 2015, p. 18). Ademas de ser espacios comunicativos, ofrecen recursos educativos
como actividades en sala, cursos, foros de discusion, materiales didacticos e informacion
relacionada con el patrimonio que estan disponibles para todo tipo de publico, tanto
individual como grupal, permitiendo la construccion y transmision de conocimientos. Para
ello (Garcia, 2014, p. 64) establecié una clasificacion basada en tres subcategorias que son:
“el museo educativo dialogante-didactico, museo virtual, museo digital contemplativo-
contenedor”. Sin embargo, es esencial destacar que esta transicion plantea desafios, como la
necesidad de garantizar la autenticidad de las obras en entornos digitales y abordar la brecha
digital para asegurar la inclusién de todos los segmentos de la sociedad en esta nueva era
museistica.
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Figura 1:
Jerarquizacion de museo Virtual

Museos digitales

eI LTI MmO

Museos digitales
egalabs Grﬂnd:;t:;ses Le Museo folleto que se denominan
virtuales

Museo digital Museo digital
contemplativo/ educativo Museos virtuales
contenedor dialogante

Nota. En la figura se puede evidenciar la propuesta de clasificacion de museos virtuales.
Fuente: (Garcia, 2014, p. 64).

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el siglo XXI, mediante la
propagacion de internet, han generado nuevos entornos para la exhibicion de obras
museisticas. Estos entornos no solo se ocupan de las necesidades fundamentales de la
sociedad con relacion a los museos, sino también a la proteccion y preservacion del
patrimonio cultural, desafiando de esta manera las funciones primordiales del museo que son
la proteccion y exhibicidn, con el objetivo de garantizar su preservacion y seguridad ante
posibles actos delictivos (Garcia, 2014, pp. 4-5). Por lo tanto, cabe recalcar que, con la
expansion de Internet, se ha generado un nuevo paradigma en el cual los museos no solo
cumplen con su funcién tradicional de proteger y exhibir el patrimonio cultural, sino que
también se enfrentan a desafios contemporaneos.

Leon Ortiz (2017) mencionan que “Las visitas a los museos, con orientaciones
metodoldgicas planificadas no son muy frecuentes, de alli que es importante orientara este
espacio, como un recurso didactico que genere no solo conocimientos sino el desarrollo de
competencias didacticas en la asignatura de Historia.” (p.371). La interaccion con el museo
permite al estudiante tener una vision cultural, valorativa e investigativa y desarrollar
habilidades como, el pensamiento critico, y comprension lectora, logrando que el estudiante
obtenga un aprendizaje significativo y fomentando el uso del museo como un espacio
alternativo para generar aprendizajes e investigacion.

La conexion entre la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC) y los museos es
diversa; se utilizan las TIC para experiencias interactivas en museos y sitios web educativos.
Los museos virtuales se destacan por ofrecer entornos de aprendizaje que trascienden las
restricciones fisicas y temporales de los museos tradicionales, brindando acceso colectivo y
gratuito, en todo momento al puablico, al patrimonio cultural y natural. Estos museos
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permiten a personas con discapacidades motrices acceder a contenidos culturales y facilitan
el acceso de futuras visitas a museos fisicos. En general, los museos virtuales representan
una innovadora forma de organizar, conservar y compartir colecciones, enriqueciendo el
acceso a la cultura y la educacién (Melgar & Chiecher, 2016, p. 86). Dicho esto, cabe
considerar que, si bien los museos virtuales ofrecen una alternativa valiosa para ampliar el
acceso a la cultura y la educacion, también plantean desafios importantes como limitar la
participacion de aquellos que no tienen acceso a la tecnologia 0 a una conexién a internet
estable.

2.1.1.3 Tipos de museos virtuales y sus caracteristicas distintivas para la ensefianza
de la Historia y las Ciencias Sociales.

Frente a la llegada de herramientas tecnoldgicas avanzadas que, mediante la ayuda de las
comunicaciones en linea, colaboran para enriquecer y expandir la idea del museo
convencional mas alla de la colectividad a la que sirven, con el propésito de involucrar a una
amplia comunidad de personas de diversas edades, incluyendo aquellas que posiblemente
nunca visiten fisicamente la institucién, (Vélez, 2019, p. 150). Existe la necesidad de
integrar salas de exhibicidn, que contengan recursos de presentacion; interactiva y visual,
esto permite expandir y aumentar los beneficios educativos y culturales. De este modo, entre
los tipos de museos considerados para la investigacion se mencionan los siguientes:

e Museos de arte virtual

Los museos de arte virtual son espacios en linea que permiten a las personas explorar obras
de arte digital y experiencias artisticas sin tener que visitar un lugar fisico (Hernandez, 2012,
p. 57). Estos museos tienen una particularidad en la actualidad, puesto que son escasos en
numero y por ello, es importante comprender que internet no es meramente un medio para
mostrar arte, Sino que permite generar un cambio positivo con su uso. Algunos museos tratan
de replicar la disposicion de un museo fisico en sus sitios web, creando salas de exhibicion
virtuales que imitan la experiencia de un museo tradicional (Hernandez, 2012, p. 58). Los
museos de arte virtual no solo replican la experiencia fisica, sino que también amplian el
conocimiento del arte mediante herramientas digitales interactivas. Su accesibilidad global
democratiza el arte, permitiendo a personas de cualquier lugar explorar colecciones diversas,
enriqueciendo asi la inclusion cultural y educativa.

Uno de los pioneros en el campo de los museos virtuales de arte digital fue el Museum of
Computer Art, ignagurado en 1993. A pesar de su nombre, este "museo™ es mas una galeria
virtual de arte digital. Se trata de una organizacion que forma parte del Departamento de
Educacién del estado de Nueva York. El arte digital es especialmente Gnico, puesto que no
sigue una estructura lineal; en cambio, es interactivo y contiene una variedad de medios y
lenguajes. A pesar de sus caracteristicas distintivas, el arte digital todavia no ha logrado
establecerse de manera constante en los museos de arte contemporaneo, posiblemente debido
a su naturaleza "no coleccionable”, a su objecion en la catalogacién, los desafios
museograficos que presenta y los requerimientos tecnoldgicos para su presentacion
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(Hernandez, 2012, p. 59). La creciente digitalizacion y la tendencia hacia experiencias
inmersivas sugieren que el arte digital estd encontrando su lugar en los museos
contemporaneos. Esta evolucion no solo ofrece nuevas formas de expresion artistica, sino
que también puede liderar la transformacion en la creacion y presentacion del arte en el
futuro.

e Museos de historia virtual

Segun Rosa Hervas & Maria Miralles (2006) la ensefianza de la historia debe avanzar hacia
una educacion que promueva la autonomia del estudiante, y este cambio debe enfocarse
principalmente en el estimulo de capacidades creativas, analiticas, reflexivas y de
comprension de las relaciones causales en la historia. Actualmente, estas habilidades estan
en segundo plano en comparacién con la labor de acumulacién y memorizacion de
informacion (pp.38-39). Considerando lo mencionado anteriormente, el museo virtual se
presenta como una herramienta que se puede emplear en el entorno educativo y que fomenta
un enfoque de aprendizaje mas motivante e innovador.

En este contexto, numerosos investigadores estan promoviendo y esforzandose por lograr
una mayor incorporacion efectiva de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en el entorno educativo. Consideran a las TIC como un recurso eficaz para la
ensefianza y el aprendizaje de la historia, siguiendo un enfoque metodoldgico mas abierto,
adaptable y participativo en sintonia con la era actual, superando asi la educacion tradicional
que se basa principalmente en la memorizacion. (Hernandez, 2019, pp. 9-10). Algunos
museos en linea han considerado esta opcion y se han transformado en legitimos recursos
para el proceso de ensefianza-aprendizaje ofreciendo instrumentos educativos, actividades
didacticas en linea, extensas bases de datos, entre otros recursos.

e Museos de arqueologia virtual:

Los museos de arqueologia virtuales, como la mayoria de las representaciones digitales, se
encuentran en documentales que muestran el sitio arqueolégico en museos, centros de
presentaciones temporales por medio de proyecciones convencionales, vision 3D
estereoscopica o realidad virtual. Ademas, existen instituciones especializadas en la
proyeccién de reconstrucciones virtuales en el ambito arqueoldgico, como Tholos que se
encuentra en Atenas, asi como el Museo de Arqueologia Virtual de Herculano Tal es el caso
del museo virtual de arqueologia que mediante la difusion y publicacion del museo y su
contenido en websites se puede realizar una reconstruccién virtual. (Rivero, 2011, p. 19). La
digitalizacion en la arqueologia mejora la accesibilidad y el aprendizaje, permitiendo a los
usuarios experimentar contextos historicos de manera vivencial. Estas reconstrucciones
virtuales preservan detalles valiosos de sitios arqueoldgicos, potenciando la investigacion y
la educacidn en este campo.

Existen numerosos ejemplos de elementos interactivos que presentan restauraciones
arqueoldgicas que se utilizan museos y centros de interpretacion. No obstante, son escasos
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los recursos interactivos que posibilitan la navegacion en linea a través de una muestra digital
o la descarga de aplicaciones ejecutables para dicho fin. (Rivero, 2011, p. 20)._Esto se debe
a la duracion de carga requeridos para acceder a la documentacion en tiempo real. A pesar
de esta limitacidn, es posible las reconstrucciones digitales de diferentes eventos historicos
gue son fundamentales para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.1.1.4 Herramientas tecnoldgicas para la creacion de museos virtuales

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la construccion de
museos Vvirtuales no es una practica novedosa; sin embargo, en las Gltimos veinte afios, ha
cobrado un renovado impulso gracias al avance tecnoldgico, segin Ciro Radicelli &
Pomboza (2022) manifiestan que progreso exponencial de las TIC en la actualidad esta
transformando de manera significativa en el area de los museos virtuales debido a que brinda
la posibilidad de mejorar la experiencia de los visitantes a través de la incorporacion de
elementos interactivos, recorridos virtuales en 3D, y la accesibilidad a una vasta coleccion
de artefactos y obras maestras sin tener que desplazarse fisicamente a un lugar especifico
(p.83). Este avance en las TIC también facilita la personalizacion de las experiencias de los
visitantes, adaptandose a sus intereses y preferencias individuales. Ademas, la interconexion
global permite una colaboracion sin precedentes entre museos, enriqueciendo el intercambio
cultural y educativo. Estas tecnologias abren camino a nuevas formas de conservacion y
estudio del patrimonio, transformando el museo virtual en un espacio dindmico y evolutivo.

En lo que respecta a las técnicas digitales, pueden ser empleadas en aquellas que se basan
exclusivamente en software local, como las ofrecidas por suites de las empresas Adobe y
Microsoft, o bien recurrir a la WEB 2.0 en la nube, verbigracia YouTube, Twitter y
tecnologias digitales (Radicelli & Ponboza, 2022, p. 84). Estas Ultimas proporcionan
herramientas adicionales para enriquecer la experiencia de los usuarios en los museos
virtuales, sefialando que la digitalizacion y la realidad virtual se han convertido en
herramientas fundamentales para acercar la cultura y el patrimonio, permitiendo a las
personas explorar la historia y la creatividad de una manera interactiva y accesible.

La existencia de artefactos tecnoldgicos permite digitalizar diversos tipos de imagenes o
videos posibilitando la creacion y divulgacion en linea de tours virtuales en 360 grados
(RV360) a través de panoramas equirectangulares, creando asi una experiencia visual que
coloca al usuario en el punto céntrico de la imagen, permitiéndole tener una visualizacién en
varias direcciones (Garcia et al., 2021, p.110). Dicho esto, cabe recalcar que el proceso de
creacion de un recorrido virtual comienza con la obtencion de los panoramas fotografias
equirectangulares, continua con la edicion y correccion de estas imagenes y concluye con el
ordenamiento y secuenciacién de los panoramas para crear el recorrido mediante las
plataformas que se visualizan en la imagen.

Figura 1:
Plataformas para el desarrollo de RV360
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Plataforma para recorridos virtuales 360 que ofrece crear,

Cloud Pano hospedar y compartir éstos recorridos

https://www.cloudpano.com

Divein.studio Plataforma para crear recorridos virtuales inmersivos. https://www.divein.studio

Software para cargar y compartir, a través de una

comunidad, panoramas en 360 Dtips://auss:co

Kuula

Aplicacién web para crear recorridos virtuales basados en

la nube. https://lapentor.com

Lapentor

Editor visual basado en Krpano para crear y compartir

Makevt
recorridos con panoramas

https://makevt.com

Herramienta en linea que permite obtener un aplicacién

web para visualizar RV360. https://www.marzipano.net

Marzipano

Software para la creacion de experiencias visuales e

Hy360 interactivas.

https://my360.i0

Orbix Aplicacion web para la creacion y publicacion de RV360. https://orbix360.com

Plataforma web para la creacion de recorridos virtuales

Panaskin usando la tecnologia de google

https://www.panoskin.com

Panoroo Creacién de mégicos recorridos virtuales en minutos. https://panoroo.com

Plataforma de recorridos panoramicos y publicaciones

Roundme RV360

https://roundme.com

Theasys Herramienta web para crear y publicar recorridos virtuales. https://www.theasys.io

Virtual Tours Software orientado a la publicidad para crear rv360 en

Crautar i https://virtualtourscreator.com.au

Solucion de software basada en la nube para administrar

panoramas y recorridos 360. hitps://vr-easy.com/platform/

VR-easy

Fuente: Garcia et al., (2021)
2.1.2 Principios de la didactica en los museos virtuales

La educacion y la forma en que se transmiten conocimientos han evolucionado de manera
significativa en la era digital. Uno de los espacios educativos que ha experimentado una
transformacion notable es el museo. Los museos virtuales, a través de la integracion de la
tecnologia, ofrecen oportunidades Unicas para la ensefianza y el aprendizaje, permitiendo a
las personas explorar colecciones y exhibiciones desde cualquier parte del mundo. En este
contexto, para (Garcia 2014, p. 8) los principios de la didactica en los museos virtuales se
vuelven esenciales para garantizar una experiencia educativa efectiva y enriquecedora. Por
lo tanto, conforme a esta premisa Josefina Santibafiez (2006) con respecto a los museos
virtuales como recurso de ensefianza-aprendizaje indica que los principios de la didactica en
los museos virtuales son:

Principio de la comunicacion: La comunicacion se basa en el uso de medios audiovisuales
y las leyes de la Gestat de la percepcion global. Gracias a esto, los estudiantes exploran
museos virtuales en busca de datos para sus tareas escolares y para satisfacer su curiosidad,
puesto que transmiten diversos tipos de contenido como conocimientos, habilidades y
actitudes a traves de la comunicacion verbal, no verbal y escrita, imagenes, estimulos
visuales y auditivos, (Santibafiez, 2006, p. 157). Dicho esto, es esencial que los estudiantes
sean capaces de recibir informacion en linea de manera activa e interactiva, comprendiendo
ideas principales y secundarias, organizando la informacion y aplicando los signos y
simbolos apropiados, todo esto con el fin de lograr una completa alfabetizacion en un mundo
dominado por los avances tecnolégicos.
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Principio de actividad: Este principio se basa en empoderar al estudiante como el motor
principal de su proceso de aprendizaje, puesto que los museos virtuales ofrecen una rica
fuente de estimulos para promover la motivacion de los alumnos y fomentar su participacion
en diversas actividades (Santibafiez, 2006, p. 157). Por lo tanto, conforme a esta afirmacién
cabe resaltar que la ensefianza activa a través de museos virtuales implica que los estudiantes
aprenden a través de su propia experimentacion y practica y de esa forma, interactden con
las obras sin dafarlas y utilicen recursos proporcionados por el maestro, esto incentiva la
motivacion esencial del estudiante y fomenta la exploracion.

Principio de individualizacién: El principio de individualizacién se basa en reconocer la
singularidad de cada individuo y adaptar la ensefianza de manera especifica a cada estudiante
dentro del grupo considerandolo como el principal protagonista en el proceso educativo,
personalizando la instruccion de acuerdo con sus necesidades, intereses y habilidades
(Santibafiez, 2006, p. 159). Dicho esto, cabe resaltar que esta personalizacion puede lograrse
mediante la distribucién de los alumnos en grupos homogéneos en funcion de diferentes
criterios, como la edad, el coeficiente intelectual o el nivel de conocimiento, puesto que el
uso de museos virtuales y recursos multimedia también juega un papel crucial en la
implementacion de este principio, permitiendo a los alumnos tomar un papel activo en su
aprendizaje, fomentando la autonomia y proporcionando herramientas para el desarrollo de
competencias relevantes en la sociedad actual.

Principio de socializacion: El Principio de Socializacion se refiere al proceso a través del
cual, las personas adquieren comportamientos y se adaptan a la sociedad a través de la
educacion dentro de los entornos de comunicacion audiovisual, dentro de los cuales los
estudiantes se involucran emocionalmente al relacionarse con la realidad de otros y
desarrollan empatia. Dicho esto, Josefina Santibafiez (2006) manifiesta que los museos
virtuales fomentan la interaccion y el intercambio de ideas entre personas, promoviendo la
socializacion y facilitando la adaptacién multicultural de los estudiantes con el fin de
enriquecer su aprendizaje cooperativo y colaborativo, y asi promover espacios de debates
fundamentados que potencien un intercambio de informacion a través de conductas y
actitudes sociales que contribuyan al desarrollo de valores y de la democracia en general.
(p-159) Ademaés, los museos virtuales proporcionan un entorno inclusivo donde se pueden
romper barreras geograficas y sociales, Esta interaccion multicultural no solo enriquece el
conocimiento personal, sino que también fomenta una mayor comprensién y respeto hacia
la diversidad. El uso de herramientas digitales interactivas en estos espacios facilita ademas
el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades criticas, contribuyendo asi a una
educacion més integral y participativa.

Principio de globalizacion: Este principio implica abordar la ensefianza desde una
perspectiva total que busca comprender la realidad en lugar de fragmentarla lo cual se centra
en adquirir conocimiento de manera holistica, en el que el interés y la necesidad son motores
claves para promover la comprension integral de los contenidos educativos y de esa forma,
puedan fomentar una vision transversal en la educacion mediante la observacion, expresion
y asociacion de conocimientos a través de diferentes tipos de lenguajes (Santibafiez, 2006,
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pp.159-160). Esto indica que el principio de globalizacion en la ensefianza busca superar la
idea de que el conocimiento debe ser compartido en disciplinas separadas. En lugar de
enfocarse en el aprendizaje de conceptos aislados, este enfoque promueve la integracién y
la conexidn de diferentes areas del conocimiento logrando que el estudiante tenga un
aprendizaje mas profundo y significativo.

Principio de la creatividad: El Principio de la Creatividad se basa en reconocer la
relevancia del dominio del lenguaje audiovisual, el cual establece los fundamentos de la
educacion artistica, las imagenes representan el medio principal de comunicacion,
constituyen una de las mdaltiples experiencias que enriquecen la inteligencia y el
entendimiento de la realidad humana (Hernandez, 2015, p.160). Para aplicar este principio
es necesario que el estudiante sea creativo, original y novedoso, puesto que la creatividad
permite al estudiante tener una actitud transformante, y asi transcender de receptor a ser
consumidor y autor de nuevos conocimientos.

Principio de intuicion: EIl principio se basa en la capacidad de percibir y comprender
fendmenos a través de la experiencia directa, ya sea mediante la intuicién real por medio de
la observacion completa de todos los detalles del objeto o por las imagenes como apoyo a la
informacion verbal adaptandose a las necesidades psicologicas del alumno, lo que permite
una comprension mas profunda de un fendmeno (Santibafiez, 2006, p. 161). Dicho esto, cabe
considerar que la intuicién puede ser tanto directa, donde se experimenta fisicamente el
objeto, como indirecta o virtual a través de representaciones iconicas que ayudan a imaginar
y comprender la realidad con el fin de adquirir conocimiento, desarrollar habilidades y
promover valores, convirtiéndose en una parte fundamental de la educacion.

Principio de apertura: La integracion de museos virtuales, en el entorno educativo,
introduce una perspectiva innovadora al ofrecer nuevas modalidades de ensefianza vy
aprendizaje. Estos recursos digitales se presentan como una ventana al conocimiento global
permitiendo a los estudiantes, individual o en colaborativamente, explorar una amplia gama
de temas, compartir sus ideas y fomentar el debate para forjar conjuntamente conclusiones
y redacciones (Santibafiez, 2006, p. 161). Sin embargo, el éxito de esta apertura educativa
depende en gran medida de las estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes, asi como
de la posibilidad de conectar a estudiantes de diferentes escuelas para enriquecer las practicas
de ensefianza-aprendizaje y de esta manera, poder abordar la diversidad cultural y linguistica
presente en las aulas.

2.1.2.1 Recursos didacticos

Los recursos didacticos son herramientas esenciales para enriquecer la labor docente y
promover un aprendizaje integral en los estudiantes, entre los recursos didacticos se pueden
encontrar manuscritos y documentos impresos como: mapas, revistas, libros, entre otros. Los
documentos audiovisuales e informaticos permiten ejercitar habilidades y motivan a los
alumnos al aprendizaje, mientras que el material manipulativo posibilita la experimentacion
y el desarrollo en habilidades especificas. Asimismo, los equipos tecnoldgicos como
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proyectores multimedia y pantallas facilitan la presentacion de informacion vy la realizacién
de actividades interactivas. Estos recursos didacticos desempefian diversas funciones en el
proceso de ensefianza y aprendizaje: proporcionan informacion explicita y guian a los
estudiantes a desarrollar su creatividad y habilidades comunicativas (Pérez, 2010, pp.1-4).
La evolucion hacia recursos digitales como plataformas en linea y aplicaciones educativas
ofrece un aprendizaje mas interactivo y personalizado. Estos recursos fomentan la autonomia
y adaptabilidad a diversos estilos de aprendizaje, mientras que herramientas colaborativas y
redes sociales enriquecen la interaccion y el trabajo en equipo, contribuyendo a una
educacion mas inclusiva y efectiva.

2.1.2.2 Proceso de ensefianza-aprendizaje

Un aspecto esencial de la educacion es el proceso de ensefianza-aprendizaje, que comprende
la implementacion de recursos pedagdgicos que favorecen el desarrollo del aprendizaje
(Osorio et al., 2021, p. 1). De este modo el proceso de ensefianza —aprendizaje requiere la
aplicacion de estrategias pedagogicas con el objetivo de facilitar aprendizajes, por ello es
importante destacar que la seleccién de estrategias pedagogicas adecuadas puede determinar
el éxito o fracaso del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Jiménez & Robles (2016, p. 108) las estrategias pedagdgicas se describen como
elemento de analisis para la propia actividad docente, brindan grandes oportunidades y
expectativas de mejora de la practica educativa. El profesor para transmitir conocimientos
emplea estrategias orientadas a fomentar la adquisicion, produccion y entendimiento de
estos. Es por ello, que el proceso de ensefianza-aprendizaje depende mucho de las estrategias
que emplee el docente para asegurar el éxito de los estudiantes en la consecucion de
conocimientos.

La ensefianza y el aprendizaje son variables interdependientes. Por lo tanto, los componentes
que los conforman poseen una conexion y un engranaje dindmico, los cuales se presentan en
el interior y exterior del salon de clases. Para que estos elementos favorezcan a la ensefianza
del docente y el aprendizaje de los estudiantes, el docente tiene que comprender los
componentes esenciales que componen el proceso de ensefianza-aprendizaje (Osorio et al.,
2021, p. 2). Este entendimiento incluye reconocer la diversidad de estilos de aprendizaje y
adaptar las metodologias de ensefianza para satisfacer estas necesidades variadas. La
incorporacion de tecnologias educativas y estrategias pedagodgicas innovadoras puede
mejorar significativamente la participacion y comprension de los estudiantes. Ademas, la
retroalimentacion continua y la evaluacion formativa son esenciales para ajustar las técnicas
de ensefianza y asegurar una experiencia de aprendizaje eficaz. Finalmente, fomentar un
entorno de aprendizaje inclusivo y colaborativo es esencial para el desarrollo integral de los
estudiantes.

2.1.2.3 Teorias pedagogicas aplicadas al disefio de museos virtuales.

29



El museo se transforma en un recurso que podria integrarse de manera efectiva en el plan de
estudios escolar. Como recurso, ofrece oportunidades para comprender la estructura,
operatividad y las oportunidades que el museo posee y puede producir al alinear las teorias
educativas dentro de un enfoque como educador no formal (Arellano, 2015, pp. 10-11). Una
de las caracteristicas mas destacadas del museo virtual radica en su enfoque interactivo. La
interactividad va mas alla de una simple accién de "hacer clic” para navegar entre distintos
elementos. Mas bien, busca fomentar un didlogo activo entre el usuario y los contenidos,
promoviendo exploraciones con conexiones significativas (Arellano, 2015, p. 21). La
integracion del museo virtual en la educacion permite exploraciones personalizadas y
contextualizadas, enriqueciendo el aprendizaje autébnomo. Elementos como multimedia y
realidad aumentada mejoran la retencién y comprension. Estos recursos amplian el acceso a
la cultura y educacion, trascendiendo las limitaciones del aula tradicional y fomentando una
educacion inclusiva y diversa.

Esta capacidad brinda la opcion de manipular objetos virtuales y explorar los contenidos al
propio ritmo. En esencia, la interactividad representa una estrategia tecnologica que busca
involucrar al publico y establecer conexiones significativas con los contenidos. No obstante,
un tema de interés para la comunidad educativa es la percepcion del museo como una
herramienta didactica y las contribuciones que puede ofrecer en ciertas materias dentro de
los programas educativos (Arellano 2015, p. 23). La comunidad educativa debe dirigir sus
esfuerzos hacia la idea de hacer que la ensefianza de la Historia sea mas dinamica,
incorporando enfoques y actitudes novedosas en los métodos de ensefianza y aprendizaje.
De esta manera, se estaria fomentando una educacion orientada hacia la accién . (Arellano,
2015, p. 26). La utilizacion de museos virtuales en la ensefianza de la Historia puede servir
para contextualizar los eventos pasados de manera mas vivida y atractiva. Estos recursos
digitales ofrecen una inmersion en diferentes epocas y culturas, facilitando una comprension
mas profunda. Ademas, promueven el desarrollo del pensamiento critico y analitico al
permitir a los estudiantes interactuar con multiples perspectivas historicas.

Los museos virtuales presentan particularidades que pueden ser aprovechadas de acuerdo
con los criterios establecidos por el profesor o el interés de los estudiantes. Esto permite
estimular el desarrollo del pensamiento critico; fomentar la resolucién de problemas,
potenciar la creatividad; facilitar el aprendizaje personalizado con mudltiples enfoques;
promover la comunicacion directa y el intercambio de pensamientos; preparar a los
estudiantes para utilizar eficazmente las nuevas tecnologias y maximizar su utilidad en el
futuro (Arellano, 2015, p. 48). Una de las ventajas del museo es que permite fortalecer el
control sobre su propio proceso de aprendizaje y este aprendizaje no solo depende de las
caracteristicas del entorno, sino también de las habilidades y capacidades de los estudiantes.

El museo virtual como los recursos interactivos poseen cualidades que permiten alcanzar un
tipo de aprendizaje innovador y distinto en comparacion con los métodos tradicionales de
ensefianza (Arellano, 2015, p.55). Esto permite que el estudiante puede construir su propio
conocimiento a través de la observacion de elementos que previamente fueron estudiados
tedricamente. El museo virtual, ademas de ser un recurso de aprendizaje destacado, se
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emplea como un enfoque de Aprendizaje por Descubrimiento, debido a que brinda a los
estudiantes la oportunidad de experimentar por si mismos la sensacién de estar inmersos en
él (Arellano, 2015, p. 59). La integracion de un método de aprendizaje innovador con el
método de descubrimiento en el entorno interactivo de los museos representa una evolucién
significativa en la educacion. Este enfoque fomenta que los estudiantes sean agentes activos
en su proceso de aprendizaje, explorando y construyendo conocimientos de manera
auténoma. La interactividad de los museos, especialmente los virtuales, promueve un
entendimiento mas profundo y significativo al permitir a los estudiantes descubrir y conectar
conceptos por si mismos, se potencia no solo su comprension sino también habilidades
criticas como el pensamiento analitico y la creatividad.

2.1.2.4 Laadaptacion de los museos virtuales a diferentes estilos de aprendizaje.

El poco uso de los museos en las instituciones educativas, provoca el desinterés por estos
(Jiménez, 2013, p. 89). La falta de habitos de visita a los museos genera, a largo plazo,
individuos que no exploran ni valoran adecuadamente los recursos culturales disponibles.
Las tecnologias digitales emergen como poderosos instrumentos para dinamizar los procesos
de pensamiento cognitivo complejo y fomentar habilidades basicas de investigacion. Segin
esta perspectiva, las tecnologias deben desempefiar un papel motivador en el desarrollo de
la capacidad investigativa, critica y la capacidad de autorrenovacién en un mundo que
demanda estas habilidades (Jiménez, 2013, p. 92). Se concibe la tecnologia como una
herramienta facilitadora del crecimiento cognitivo y de habilidades, enfocandose en
potencializar el desarrollo cognitivo y los entornos de ensefianza asociados a las tecnologias
mas que los aspectos técnicos inherentes a las mismas como se menciona en la tabla 1.

Tabla 1.
Potencialidades y retos de las tecnologias digitales en la educacion

Potencialidades

Retos

Democratizacion de la ensefianza a través
del acceso masivo de publico

Emulacion de situaciones de aprendizaje
previamente imposibles

Ampliacion de oportunidades para el
trabajo en grupo
Transformacion  del
descubridor constante
Continua capacitacion del profesor

estudiante en un

Aplicacion de técnicas de aprendizaje por
descubrimiento
Superacion de limitaciones tiempo-espacio

Alta inversion inicial necesaria para
adquirir el equipo requerido

Falta de preparacion virtual tanto por parte
de alumnos como docentes

Necesidad de autodisciplina y logro de
objetivos personales

Convertir al estudiante en un aprendiz
permanente

Desafio en la capacidad del docente para
aprender desde su disciplina y fomentar la
creatividad

Necesidad de ser agil y flexible en el ritmo
personal de aprendizaje

Requerimiento de contacto directo con un
computador
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Manejo eficiente de grandes cantidades de Renovacion constante de los modelos de
informacion investigacion y accion
Consolidar la comunicacion escrita Debilitamiento de la comunicacion oral en
la comunidad educativa.
Requerimiento de creatividad y flexibilidad Consideracion de la educacion permanente
en el aprendizaje
Nota. En latabla se evidencia la descripcion de las potencialidades y retos de las tecnologias
digitales en la educacion. Fuente: (Jiménez, 2013, p. 92)

De acuerdo con la informacién presentada en la tabla anterior, se evidencia un creciente
interés en convertir el uso de la tecnologia en un aliado para la educacién, alejandose de la
perspectiva inicial que lo consideraba como un obstaculo. No obstante, es fundamental tener
en cuenta que el ser humano en la actualidad forma parte de la "revolucién digital”, lo que
implica que el panorama global adn es incierto. Dicho esto, hay que tener en cuenta que en
el ambito de la ensefianza historica se busca cultivar dos habilidades cognitivas: 1) es la
capacidad de establecer relaciones para vincular informacion, implicando la busqueda y
gestion de fuentes; 2) el desarrollo de la habilidad de buscar datos con limitadas referencias,
lo que implica la seleccion y descarte de informacion (Jiménez, 2013, p. 93). La tecnologia,
al ser aplicada en la ensefianza histérica, no solo facilita estas habilidades cognitivas, sino
que también las enriquece. Herramientas como bases de datos en linea, analisis de textos
digitales y simulaciones interactivas permiten a los estudiantes acceder a una amplia gama
de fuentes y perspectivas, permitiéndole mejora su capacidad de analisis critico y aumentar
su conocimiento.

De la misma manera, es indispensable considerar que la adaptacion de los museos virtuales
a diferentes estilos de aprendizaje es un tema que ha cobrado relevancia en el contexto
educativo contemporaneo. A medida que la tecnologia ha avanzado, los museos virtuales se
han convertido en herramientas educativas poderosas, permitiendo a los estudiantes explorar
exposiciones y obras de arte desde cualquier comodidad ya sea en las escuelas o en el hogar
lo cual pueden ajustarse a las preferencias individuales con el objetivo de satisfacer sus
conocimientos y que estos a su vez, sean mas personalizados y efectivos.

Aprendizaje visual: Se caracteriza por la creacion de entornos digitales que activan y
fortalecen la sociedad al exponer su visidbn de manera interactiva, facilitando una
comunicacion directa. En este contexto se utiliza plataformas virtuales como un medio para
que los educadores compartan estrategias pedagdgicas que permitan identificar talentos,
habilidades, rasgos creativos de la personalidad y comprensién del proceso creativo en los
alumnos porque més alla de ser simplemente una recopilacién de iméagenes, el museo virtual
se convierte en un espacio en el que se comparten y recrean las experiencias del proceso
escolar por medio del manejo de recursos digitales. En este sentido, se afiade informacion
audiovisual con el apoyo de la realidad aumentada y pizarras digitales para fomentar la
interaccion del estudiante, logrando asi una experiencia enriquecedora y disfrutable (Amado,
2023, p. 4). La implementacién de estos recursos visuales y digitales en el aprendizaje no
solo mejora la comprension y retencion de la informacién, sino que también estimula la
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creatividad y el pensamiento critico. Al involucrar activamente a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje mediante herramientas como la realidad aumentada, se fomenta una
mayor participacion y compromiso.

Aprendizaje auditivo: Se refiere a la preferencia por recibir informacién mediante el
sentido del oido y en este contexto, se pueden emplear sistemas de sintesis de voz como el
CIBER 232P, disefiados para personas con o sin deficiencia visual que necesitan acceder a
la informacion mediante la voz en diferentes idiomas. Ademas, se pueden utilizar anotadores
electronicos parlantes, como el “Sonobraille”, que cuentan con un procesador, sintesis de
voz y editor de textos propios. Otra opcién también es la utilizacion de programas, como el
ONCE-LECTOR, que facilitan la interaccion auditiva con la informacion en el entorno
virtual. (Margareto, 2013, p. 26). Ademas, se pueden explorar tendencias emergentes como
las técnicas de realidad virtual para que las personas sin vision puedan percibir experiencias
mediante el uso del tacto y el oido.

Aprendizaje kinestesico: Los estudiantes muestran preferencia por la experiencia practica
y la accién, ya sea en un entorno real o simulado sintiendo afinidad por la realizacién de
proyectos manuales y disfrutan estar fisicamente comprometidos en su proceso de
aprendizaje. En el ambito de las Ciencias Sociales, estos estudiantes asimilan conceptos
mediante la simulacion de experiencias dentro del aula (Gonzéalez & Chavez, 2011, p. 129).
En el contexto de un museo virtual, los alumnos podrian beneficiarse enormemente de
experiencias interactivas que les permitan explorar y manipular virtualmente exhibiciones,
facilitando asi su proceso de aprendizaje mediante la accién y la préctica inmersiva.

2.1.25 Lainfluencia de la inteligencia artificial en museos virtuales.

Una forma de Inteligencia Artificial se caracteriza, al menos en la actualidad, como un
software, incluso si es altamente avanzado. Sin embargo, se observa que, en los ultimos afios
los algoritmos que fundamentan estos programas han experimentado un avance significativo
en términos de calidad (Lépez, 2019, p. 7). De este modo, en la actualidad, una forma de
inteligencia artificial es la realidad virtual, que se utiliza especialmente en el &mbito
educativo. Sin embargo, para la realidad virtual, se utiliza extensamente en el &mbito de la
defensa, el sector médico, y en la educacion en areas como la: arqueologia o en el ambito
cultural de los museos, su progreso se encuentra en una etapa inicial, con apenas algunos
casos experimentales y una participacion limitada de Espafia, especialmente en museos
(Almeida, 2019, p. 20). Este incipiente uso de la realidad virtual en Espafia, particularmente
en museos Yy educacion sugiere un potencial ain no completamente explorado. La capacidad
de esta tecnologia para crear experiencias inmersivas puede revolucionar la forma en que
interactuamos con el arte y la historia, proporcionando un aprendizaje mas experiencial.

En los ultimos afios, numerosos proyectos de digitalizacion se han emprendido en museos e
instituciones culturales. Sin embargo, esta labor podria carecer de sentido si no se lleva a
cabo siguiendo pautas rigurosas que faciliten un adecuado catalogo de bases de datos que
permitan la integracion con otras instituciones y en este sentido, los avances en inteligencia
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artificial pueden contribuir a su desarrollo. (Quijano, 2012, p. 57). Antes de que estas
capacidades innovadoras puedan materializarse, resulta fundamental que museos e
instituciones culturales emprendan la tarea de comprender y digitalizar los documentos que
poseen. Esto les permitird destacar el valor de dichos activos mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Cuando nos referimos a museos y, en términos generales a centros culturales, la integracion
de la Inteligencia Artificial puede implementarse en todos los aspectos que componen su
entorno, abarcando desde la experiencia del usuario hasta los procesos que tienen lugar
detrés de cdmaras. La tecnologia puede desempefiar un papel integral en este contexto. El
asunto se enfoca en la potencial implementacion de agentes, tales como robots o asistentes
virtuales como guias parlantes, con el propdésito de interactuar con los visitantes. (Gonzales,
2021, p. 692). Esta infraestructura podria ser integrada en distintos magnitudes y puntos de
contacto a lo largo de la experiencia del visitante, entre las acciones que puede llevar a cabo
la 1A pueden ser:
Tabla 2.
Acciones de la 1A para ayudar a los museos virtuales
Museos virtuales

Bienvenidas, introduccion, informacion y despedidas.

Cuestionarios y comentarios.

Guias del museo, ubicacion de distintas areas.

Narracion del recorrido.

Contextualizacion, de las obras.

Preguntas y respuestas.

Acceso al archivo o profundizar en informacion relevante.
Nota. En la tabla se presenta una serie de acciones que puede realizar la A para apoyar a los
museos. Fuente: (Gonzalez, 2021, p. 692)

2.1.3 El Renacimiento

El contexto de lo que denominamos Renacimiento fue un aumento progresivo y una
ampliacién de riqueza que no se habian dado antes en toda la historia de la humanidad, y el
surgimiento de una sociedad donde la tecnologia promedio era la norma, causando asi una
revolucion asombrosa por la forma en que las obras se editaban y difundian (Johnson, 2015,
p. 20). Es importante que las nuevas generaciones conozcan los aportes culturales
provenientes de esta época y para ello, es necesario innovar en las estrategias pedagdgicas
para que los estudiantes puedan profundizar su conocimiento ya sea con la implementacion
de museos virtuales u otro tipo de recurso didactico.

Segun Venegas (2003) se puede describir el Renacimiento de forma inicial considerando los
siguientes aspectos: la desconfianza que predomind en la sociedad, sobre todo, en los
sectores intelectuales hacia la cultura medieval; la integracién de la cultura clasica; los
procesos de cambio e innovacion cultural y econdmica y, los procesos de persistencia de la
cultura medieval, en una clara evolucion y transformacion, pero no de ruptura absoluta,
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mediante los que se incorporaron los valores culturales de la Edad Media, en contextos
situacionales distintos Lo que podria parecer como oposicion y quiebre cultural, no fue mas
que un continuismo no lineal caracteristico de las épocas identificadas por ser conflictivas,
vinculativas y dinamicas (p.27). Esta perspectiva destaca el Renacimiento como un periodo
de transicibn méas que de ruptura, marcando un puente entre el medievalismo y la
modernidad. La revalorizacion de la cultura clasica se entrelaz6 con las tradiciones
medievales, llevando a una fusion Unica de ideas y estilos. Este enfoque no lineal resalta
como las épocas historicas se influencian mutuamente, creando un mosaico cultural que va
maés all de la simple sustitucion de una era por otra.

2.1.4 Laensefnanza del Renacimiento en museos virtuales.

La ensefianza del Renacimiento en museos virtuales se define a través de la creacion de un
espacio interactivo en linea, el Museo Didactico Virtual, brinda a los visitantes la
oportunidad de explorar su trayectoria educativa, reviviendo recuerdos escolares a través de
historias de vida, relatos, fotografias, recursos para investigaciones datos sobre centros
escolares y enlaces a otros museos relacionados con pedagogia, educacion y ensefianza con
el objetivo facilitar el aprendizaje, el dialogo, la reflexion, la construccion de conocimientos
nuevos y la ensefianza, actuando simultdneamente como una herramienta para el cambio
social (Alvarez , 2009, pp. 591). Dicho esto, cabe recalcar que este tipo de museo debe servir
como un espacio propicio para la reflexion y el encuentro con la cultura que ha estado
presente en la sociedad. En este contexto, el Museo Didactico Virtual del Renacimiento no
solo facilita el acceso a informacion historica y cultural, sino que también permite a los
visitantes interactuar con el pasado de manera significativa. Al ofrecer una plataforma para
la exploracion interactiva de la época renacentista, este museo virtual promueve una
comprension mas profunda y matizada de su impacto en la sociedad contemporanea.

A pesar de sus ventajas, un museo virtual por si solo no puede integrarse directamente en el
entorno de un aula. En este sentido, funcién crucial que asume el profesorado radica en
analizar exhaustivamente el museo virtual, explorar sus posibilidades didacticas, seleccionar
sus elementos mas relevantes segun los propdsitos educativos a los que se quiera llegar y
adaptarlos a la realidad especifica del entorno escolar (Alvarez, p. 594). Por lo tanto, cabe
recalcar que la educacion en la actualidad plantea el desafio de proponer diversas situaciones
de aprendizaje que aprovechen el museo virtual, lo que implica dirigir de manera mas
efectiva la busqueda de informacidn, los contenidos a abordar, las actividades a realizar y la
evaluacion a llevar a cabo.

Segun autores como Jesus Amado, Mayerly Andrea Suarez & Ana Bautista (2023) con
respecto al museo virtual y representacion artistica hacen referencia que, en el contexto de
la ensefianza del Renacimiento, se busca que los estudiantes identifiquen las caracteristicas
compositivas del arte neoclasico mediante la presentacién bocetos. Explicando las nociones
béasicas del lenguaje artistico, como percepcion, formato y encuadre y el concepto de luz.
En el marco de los principios "Conocer, Hacer, Ser, Conviviry Cuidar", evaltan desempefios
como la identificacion de elementos en obras del Barroco, en representaciones pictoricas,
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En términos de criterios de evaluacion, se valora la capacidad de explicar el disefio y la
construccion de obras plasticas, la aplicacion de conceptos y técnicas, la creatividad y
ejecucion del trabajo, la intencionalidad en la aplicacion del tono y contraste, la puesta en
escena, el disefio de personajes clasicos, la postura y expresion corporal y la participacién
activa- (Amado et al., 2023, pp. 6-10). Este enfoque didactico en el museo virtual permite
una comprension mas profunda del arte renacentista y neoclasico, integrando la teoria con
la practica creativa. Al evaluar aspectos como la creatividad, la intencionalidad y la técnica,
se fomenta no solo el conocimiento artistico, sino también habilidades criticas y de
pensamiento analitico. La inmersidn en estas obras a través de la tecnologia virtual enriquece
la experiencia educativa, permitiendo a los estudiantes experimentarlo de manera interactiva.

2.1.4.1 Laiconografiaen el arte renacentista y su interpretacion en museos virtuales.

La iconografia es la descripcion de las imagenes y de los iconos, de este modo, todas las
representaciones iconogréaficas pueden ser analizadas; no obstante, es importante mencionar
que para ello también existen ciertos métodos para analizar la iconografia y entre ellos se
puede mencionar: “el método psicologico, sociologico, formalista, estructuralista,
atribucionista, biografico, filologico” (Bandanelli, 2020, p. 6). Una forma de plasmar la
iconografia en museos virtuales es presentando al objeto de manera que se pueda observar
como si fuese real.

La Realidad Aumentada ha evidenciado su utilidad pedagdgica en contextos diferentes como
museos Y centros de interpretacion. En estos lugares, se destacan como uno de los recursos
museograficos mas innovadores al facilitar la interaccion entre los usuarios y los objetos
culturales de manera didactica y atractiva (Ruiz Torres, 2011, p. 212). En este espacio, se
brinda la oportunidad de explorar informacion y contenidos multimedia relacionados con la
evolucién histérica. Ademas, se permite la interacciobn con modelos virtuales
tridimensionales de equipos que han dejado su huella en la historia, gracias a una aplicacion
de Realidad Aumentada que funciona por medio de marcadores (Ruiz Torres, 2011, p. 221).
Esta aplicacién de Realidad Aumentada transforma la experiencia de aprendizaje en los
museos, permitiendo a los visitantes interactuar con la historia de una manera mas vivida y
personal. Al superponer informacion digital sobre objetos fisicos, los usuarios pueden
obtener una comprension mas profunda y contextualizada de los artefactos historicos.

Este recurso presenta amplias posibilidades tanto para su implementacion en el museo fisico
como en su version en linea. De esta manera, la aplicacion posibilita la expansion de la
coleccion de piezas disponibles para su observacion en el Museo y fomenta la participacion
de los visitantes, superando la mera contemplacion pasiva asociada a las vitrinas
tradicionales El arte renacentista, caracterizado por su busqueda de la perfeccion y la
representacion realista, ha dejado un legado visual y simbolico que trasciende el tiempo. La
iconografia en el arte de esta época desempefié un papel crucial al transmitir significados
culturales, religiosos y humanistas. (Ruiz Torres, 2011, p. 221). En la era digital actual, la
fusion entre la riqueza iconografica renacentista y los entornos virtuales de los museos abre
nuevas perspectivas para el analisis y la apreciacion de estas obras maestras.
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CAPITULO IIlI.

3. METODOLOGIA
3.1 Enfoque de investigacion

El enfoque de investigacion adoptado para esta tesis se fundamentd en gran medida en un
enfoque cualitativo. Siguiendo las ideas de Edith Cueto (2020, p. 1), este enfoque se reveld
como la eleccién més adecuada para la investigacion, dado que permitié adentrarse en la
comprensién de la importancia del museo virtual como recurso didactico en la ensefianza del
Renacimiento. La cualidad distintiva de la investigacion cualitativa es su capacidad para
explorar en profundidad las palabras, discursos y comportamientos de las personas, tanto en
contextos verbales como escritos. Esta perspectiva cualitativa permitio capturar la riqueza y
la sutileza de las experiencias y opiniones de los docentes y expertos en educacion artistica
y cultural.

3.2 Tipo de investigacion

En esta investigacion, se llevaron a cabo varios enfoques que se alinearon con el disefio
cualitativo:

3.2.1 Bibliografica o documental

Se llevo a cabo una revision exhaustiva de la literatura relacionada con la ensefianza del
Renacimiento y el uso de museos virtuales como recursos didacticos. Segun Eduardo
Gomez, et al. (2014) la fase de revision bibliografica representa un paso esencial en cualquier
proyecto de investigacion, siendo crucial para asegurar la adquisicion de la informacion mas
pertinente dentro del &mbito de estudio, incluso cuando el conjunto de documentos
disponible puede ser considerablemente extenso (p. 158). En la investigacidn se encontraron
muchos documentos relacionados a museos, pero la eleccion de la informacion estaba
determinada por aquellas temaéticas que se relacionaron directamente con museos virtuales
dado que se constituyé como el tema de interés.

3.2.2 Descriptiva

La investigacion descriptiva se utilizd para exponer de manera minuciosa las
particularidades y aspectos méas notables relacionados con la utilizacién del museo virtual
como recurso didactico en la ensefianza del Renacimiento. De acuerdo con Reyes &
Carmona (2020, p.3). Este enfoque permitid revelar y documentar las caracteristicas
especificas de la implementacion del museo virtual en un contexto educativo. Ademas, se
profundizo en la descripcion de las practicas pedagogicas que involucran esta tecnologia, lo
que contribuyé a enriquecer la comprension de su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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3.3 Disefio de investigacion
3.3.1 Exploratoria

Se adoptd un disefio de investigacion exploratoria que integré métodos bibliograficos y
descriptivos, permitiendo una evaluacion profunda de los museos virtuales y su efectividad
como herramientas educativas. Este enfoque se centrd en recopilar y analizar datos mediante
técnicas de entrevistas y andlisis de contenido, utilizando instrumentos como guias de
entrevista y fichas hemerogréaficas (Santibafnez, 2006, p. 156). La muestra estd compuesta
por tres profesores de Historia, cuyas percepciones y experiencias ofrecen insights valiosos
sobre la implementacién préactica de los museos virtuales en la ensefianza. A través del
método analitico, se procesan los datos cualitativos para identificar patrones y tendencias,
buscando comprender los beneficios y los desafios de los museos virtuales como recursos
didacticos en el contexto educativo del Renacimiento.

3.3.2 Descriptiva

En la investigacion descriptiva sobre el uso de museos virtuales como recursos didacticos
para la ensefianza del Renacimiento, se utiliz6 una metodologia que permitié comprender
profundamente las caracteristicas y el impacto de estas herramientas tecnoldgicas en la
educacion. La investigacion se centrd en describir detalladamente como los museos virtuales
podian transformar la ensefianza de temas historicos y culturales, permitiendo a los
estudiantes acceder a un entorno de aprendizaje mas interactivo y enriquecedor (Monjaras
Avila, 2019, p. 10). Mediante el analisis de casos especificos y la recopilacion de datos a
través de técnicas como encuestas y analisis de contenido, se buscd identificar las ventajas
y limitaciones de los museos virtuales, asi como su efectividad para mejorar la comprension
y el interés de los estudiantes por el Renacimiento. Este enfoque descriptivo fue crucial para
proporcionar una base solida de conocimientos que apoyara el desarrollo de estrategias
didacticas mas efectivas y adaptadas a las necesidades de la educacion moderna.

3.4 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos utilizados en esta investigacion jugaron un papel fundamental
en la recopilacién y analisis de datos:

3.4.1 Técnicas
Entrevistas:

Se llevaron a cabo entrevistas con docente de la Unidad Educativa 12 de Mayo que han
impartido clases de Historia. El objetivo de estas entrevistas fue obtener informacion
detallada sobre las practicas pedagogicas relacionadas con la ensefianza de estos temas y
explorar su perspectiva sobre la integracion de un museo virtual en el proceso educativo con
el objetivo de comprender las habilidades criticas, la comprensién histérica y la apreciacion
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del arte de los estudiantes al integrar tecnologias innovadoras en la educacion para mejorar
la participacion en clase.

Analisis de contenido:

Se realizd un analisis del contenido del museo virtual, centrdndose en como se presentaba la
informacion sobre el Renacimiento y como se integraba en el proceso de aprendizaje. El
analisis de contenido se relaciond directamente con la investigacion bibliografica dado que,
el contenido investigado acerca del museo virtual y la informacién sobre el Renacimiento
fueron sometidos a un analisis detenido para considerar los hechos u objetos mas importantes
que fueron considerados en la propuesta, ademas de establecer un analisis de las entrevistas
aplicadas para poder establecer caracteristicas generales que permitieron encaminar la
propuesta entorno a la aplicabilidad de un museo virtual como recurso didactico y que pueda
contribuir al desarrollo cognitivo de los estudiantes.

3.4.2 Instrumentos

Los instrumentos fueron las herramientas especificas que se utilizaron para llevar a cabo las
técnicas mencionadas anteriormente son:

Guia de entrevista:

La presente investigacion se basa en una serie de diez preguntas, estas preguntas se han
disefiado con el objetivo de indagar de manera exhaustiva en aspectos clave relacionados
con la integracion de un museo virtual en el proceso educativo, especificamente en la
ensefianza del Renacimiento. Durante las entrevistas, se exploro la perspectiva de los
expertos en relacion con la integracion de un museo virtual en el proceso educativo con el
objetivo de comprender como perciben la utilidad de esta herramienta para el desarrollo de
habilidades criticas, la comprension historica y la apreciacion del arte por parte de los
estudiantes al momento de que un docente ensefia historia.

Ficha hemerogréfica; Este instrumento permitio registrar de manera sistematica datos
relevantes de textos, articulos, como el titulo, autor, fecha de publicaciéon, nombre de la
revista o periddico, y un resumen del contenido el cual facilitdé tener acceso rapido a la
informacion clave sobre el uso de museos virtuales para la ensefianza del Renacimiento,
dado que es crucial contar con un sistema organizado que agilice la identificacion de recursos
pertinentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

35 Unidad de andlisis

En esta investigacion, se consideraron los criterios de tres profesores que imparten la materia
de Historia. La inclusion de sus criterios tuvo como objetivo obtener una informacion mas
completa y fundamentada acerca de las practicas pedagdgicas, metodologias de ensefianza y
evaluacion empleadas en el ambito educativo, dado que, la experiencia y conocimiento de
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estos profesionales contribuyeron significativamente a enriquecer el analisis y proporcionar
una perspectiva solida sobre los desafios y mejores practicas en la formacion de futuros
profesionales.

3.6  Método de andlisis y procesamiento de datos

El analisis de datos se llevo a cabo mediante una combinacion de métodos cualitativos y
enfoques especificos:

3.6.1 Método analitico

Este método se aplicd para analizar los datos cualitativos recopilados a través de las
entrevistas y la revision bibliografica. Se llevaron a cabo anélisis de contenido para
identificar patrones, temas y conclusiones significativas relacionadas con la importancia,
ventajas y desafios del museo virtual como recurso didactico.

En la etapa de andlisis, se implementé un método analitico cualitativo para evaluar las
entrevistas realizadas a tres profesores de historia, centradas en su experiencia y percepcion
sobre el uso de museos virtuales como herramienta didactica en la ensefianza del
Renacimiento. Se utilizo6 el analisis de contenido tematico para identificar, analizar y reportar
patrones (temas) dentro de los datos. Inicialmente, se transcribieron las entrevistas
textualmente. Posteriormente, se procedid a una lectura meticulosa para codificar los datos,
agrupando las respuestas en categorias tematicas relacionadas con las percepciones,
beneficios y desafios identificados por los docentes al utilizar el museo virtual. Este enfoque
permitié una interpretacion profunda y detallada de las opiniones cualitativas de los
profesores, proporcionando datos significativos sobre la integracion de los museos virtuales
en la pedagogia de la historia.

3.6.2 Procesamiento de datos

El procesamiento de los datos obtenidos de las entrevistas realizadas a tres profesores se
llevé a cabo mediante un método manual de analisis de contenido tematico. Inicialmente,
todas las entrevistas fueron grabadas y transcritas literalmente para preservar la integridad
de las respuestas. Posteriormente, se procedio a una lectura exhaustiva de las transcripciones
para familiarizarse completamente con el contenido. Durante la revision, se realizaron
anotaciones al margen para identificar expresiones, ideas y temas recurrentes que surgian de
las respuestas de los profesores.

Se empleo un sistema de codificacion manual, donde se subrayaron o se destacaron frases y
parrafos clave que reflejaban conceptos importantes sobre el uso de museos virtuales en la
ensefianza. Estos segmentos seleccionados fueron luego agrupados en categorias tematicas
preliminares segun su similitud en contenido y significado. Esta fase inicial de codificacion
abierta permitio generar una lista de temas principales que surgieron directamente de los
datos sin imponer estructuras preconcebidas.
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Posteriormente, se refinaron estas categorias en un proceso iterativo de revision, donde cada
tema fue evaluado y redefinido para asegurar que capturase adecuadamente las perspectivas
de los entrevistados. Este enfoque meticuloso garantizé que la interpretacion de los datos
fuera fiel a las experiencias y opiniones de los profesores, permitiendo obtener datos
cualitativos profundos sobre la efectividad pedagogica de los museos virtuales en el contexto
de la ensefianza del Renacimiento. Este método manual no solo asegur6 una conexion directa
y detallada con los datos, sino que también facilito una comprension profunda de las
implicaciones educativas de los museos virtuales segun lo expresado por los participantes.
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CAPITULO IV.

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Para la realizacion del presente capitulo denominado, resultados y discusion se ha
considerado la encuesta aplicada, de la cual se ha extraido informacion importante para el
desarrollo de la investigacion. Entre los aspectos mas importantes se encuentran algunos
fundamentos, sobre todo pedagdgicos, que permiten tener al museo virtual como recurso
didactico. Ademas, se han identificado algunas ventajas y desventajas en su utilizacion, esto
de acuerdo con el medio en el cual se encuentran los encuestados. De andlisis de la
informacion se ha obtenido lo siguiente:

4.1.Fundamentacion pedagdgica de los museos virtuales como recurso didactico en la
educacién'

En este pardmetro se han analizado las preguntas que tienen que ver directamente con la
utilizacion del museo virtual como recurso didactico, de tal modo se ha considerado a la
pregunta que indica lo siguiente:

¢Utiliza usted museos virtuales como recurso didactico en su ensefianza? (Si/No) ¢Por
qué?

En la investigacion llevada a cabo para determinar el uso de museos virtuales como recurso
didactico en la ensefianza, se recopilaron diversas respuestas que ofrecen una vision
detallada de las practicas educativas. En primer lugar, un 33% de los docentes indicaron que
utilizan museos virtuales de manera limitada, principalmente debido a las restricciones de
conectividad que enfrentan. Esta limitacion ha influido en la frecuencia de su uso, generando
un enfoque mas cauteloso en la incorporacion de estos recursos en el &mbito educativo.

Por otro lado, un significativo 33% de los encuestados expresaron que si emplean museos
virtuales en su ensefianza, fundamentando su eleccion en la necesidad de aprovechar la
tecnologia actualizada. Consideran que esta herramienta les permite llegar de manera mas
efectiva a los estudiantes, adaptandose a un entorno educativo que demanda una integracion
mas solida con los avances tecnoldgicos contemporaneos.

Asimismo, un 34% de los docentes afirmaron utilizar museos virtuales en su practica
educativa, destacando la interactividad como la principal razén para su eleccion. Consideran
que este enfoque méas dinamico y participativo catapulta el interés de los estudiantes,
facilitando la comprensién y retencion de los contenidos. Este grupo valora la capacidad de
los museos virtuales para involucrar activamente a los estudiantes, fomentando un
aprendizaje mas efectivo y memorable.

Los resultados destacan la importancia de considerar a los profesores como poseedores de
recursos didacticos innovadores y creativos en los museos, ya sean fisicos o virtuales. Estos
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espacios ofrecen la oportunidad de facilitar a los alumnos un aprendizaje basado en la
observacion de diversos entornos, como el natural, histérico, artistico, cientifico y técnico,
o cualquier otro de indole cultural (Santibafiez, 2006, p. 155). Asimismo, permiten
familiarizar a los estudiantes con el patrimonio cultural que han heredado, brindandoles la
capacidad de ampliar su conocimiento. Este enfoque educativo no solo promueve la
adquisicion de informacién, sino que también fomenta un mayor vinculo con la herencia
cultural y el desarrollo de habilidades criticas.

En la sucesion de este enfoque educativo, se destaca la relevancia de integrar las nuevas
tecnologias de manera efectiva. La incorporacién de herramientas virtuales y recursos
digitales en el &mbito educativo permite ampliar las posibilidades de ensefianza en los
museos, proporcionando experiencias interactivas y accesibles. Los profesores, al
aprovechar estas innovaciones, pueden dinamizar las lecciones y adaptarlas a las diversas
modalidades de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, esta sucesion hacia la tecnologia
contribuye a preparar a los alumnos para un mundo cada vez mas digitalizado, donde la
habilidad para utilizar recursos virtuales se vuelve crucial. En consecuencia, el papel de los
museos, tanto reales como virtuales, se potencia como catalizador de un aprendizaje
enriquecido y adaptado a las demandas contemporaneas (Margareto, 2013, pp. 15-16).

¢Considera que la integracién de museos virtuales en las clases debe estar respaldada
por una base pedagdgica solida? (Si/No) ¢Por qué?

Las respuestas proporcionadas muestran un consenso del 33.33% en cada caso con respecto
a la importancia de respaldar la integracion de museos virtuales en las clases con una base
pedagogica solida. La primera respuesta enfatiza que un respaldo pedagdgico sélido es
fundamental para lograr resultados positivos en el aprendizaje. La segunda respuesta destaca
la necesidad de fundamentos legales y claros para todo contenido educativo, respaldando asi
la importancia de una base pedagdgica solida. En la tercera respuesta, se hace hincapié en la
investigacion preliminar y la verificacion como pasos esenciales antes de ensefiar,
respaldando también la necesidad de una base pedagogica solida. Cada perspectiva
contribuye igualmente al consenso general del 100% sobre la importancia de este respaldo
pedagdgico en la integracion de museos virtuales en el &mbito educativo.

El consenso obtenido en las respuestas refleja la conciencia de los profesores sobre la
relevancia de la pedagogia en la integracion de los museos virtuales en el aula. No basta con
utilizar estos recursos como un mero complemento o distraccion, sino que se debe planificar
y disefiar una propuesta didactica que tenga en cuenta los objetivos, los contenidos, las
actividades, los recursos, la evaluacién y la retroalimentacion. Como afirma Santibafiez
(2006), “los principios que rigen toda actuacion didactica influyen en cualquiera de las
estrategias de intervencion que se aplique en la utilizacion de los museos virtuales como
recurso didactico” (p. 155).

Asimismo, el respaldo pedagogico implica también el cumplimiento de las normas legales y
éticas que regulan el uso de los contenidos educativos en el ambito digital. Los profesores
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deben respetar los derechos de autor, las licencias, las fuentes y los créditos de los museos
virtuales que utilicen, asi como garantizar la accesibilidad, la seguridad y la privacidad de
los datos de los alumnos. Ademas, deben orientar a los alumnos para que desarrollen una
actitud critica y responsable ante la informacion que encuentren en los museos virtuales,
evitando el plagio, la desinformacion o la manipulacion.

Por Gltimo, el respaldo pedagdgico también supone el compromiso de los profesores con la
investigacion y la innovacion en el uso de los museos virtuales como recurso didactico. Los
profesores deben estar al dia de las novedades y tendencias en este campo, asi como de las
experiencias y buenas practicas. También deben realizar una investigacion preliminar sobre
los museos virtuales que vayan a utilizar, verificando su calidad, su pertinencia y su
adecuacion al nivel y al contexto de los alumnos. Ademas, deben evaluar el impacto y la
efectividad de los museos virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, recogiendo
evidencias, datos y opiniones que les permitan mejorar su practica docente.

¢Ha recibido capacitacion sobre la incorporacion de museos virtuales en su practica
pedagdgica? (Si/No) ¢Por qué?

El 100% de los docentes indicaron que no han recibido capacitacion sobre la incorporacién
de museos virtuales en su practica pedagogica. Las razones mencionadas incluyen la falta
de programas de capacitacion especificos sobre este recurso (Respuesta 1), la ausencia de
experiencias previas de capacitacion en museos virtuales (Respuesta 2) y la falta general de
formacién en este tema (Respuesta 3). Es evidente que existe una necesidad de ofrecer
oportunidades de formacién para abordar esta carencia y enriquecer las habilidades
pedagdgicas en relacion con los museos virtuales.

Los museos virtuales se rigen como recursos didacticos sumamente valiosos en el contexto
del aprendizaje artistico, cultural e historico. Estos espacios digitales posibilitan la inmersion
en una amplia diversidad de contenidos multimedia, propiciando asi una experiencia
educativa enriquecedora. Al permitir el acceso a exposiciones virtuales, exhibiciones
interactivas y colecciones digitales, estos despiertan el interés de los estudiantes y estimulan
su creatividad de manera significativa. La versatilidad de estos recursos no solo amplia el
acceso a obras de arte, manifestaciones culturales e hitos histdricos, sino que también
contribuye a la construccion de un entorno educativo que fomenta la exploracion activa y el
compromiso con el conocimiento (Santibafiez, 2006, p. 155).

Ademas, los museos virtuales facilitan el trabajo colaborativo y la interaccién con otras
personas, asi como el desarrollo de competencias digitales y criticas. Sin embargo, para
aprovechar al maximo el potencial de los museos virtuales, es necesario que los docentes
cuenten con una formacion adecuada que les permita integrar este recurso en sus planes de
estudio, disefiar actividades educativas adaptadas a los objetivos y al nivel de los estudiantes,
y evaluar los resultados de aprendizaje. Por lo tanto, se recomienda que los nuevos docentes
que quieran incorporar los museos virtuales en su practica pedagogica sigan los siguientes
pasos:
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e Explorar los diferentes tipos de museos virtuales que existen y seleccionar los que mejor
se ajusten a las necesidades y preferencias de sus estudiantes.

e Establecer los objetivos de aprendizaje que se quieren lograr con la visita al museo virtual
y definir los criterios de evaluacion.

e Planificar las actividades previas, durante y posteriores a la visita al museo virtual,
teniendo en cuenta el tiempo, el espacio, los recursos y el nivel de dificultad.

e Orientar y acompariar a los estudiantes durante la visita al museo virtual, fomentando su
participacion, su reflexion y su expresion.

e Realizar un seguimiento y una retroalimentacion de la experiencia, valorando los logros
y las dificultades de los estudiantes, y proponiendo mejoras para futuras visitas.

e Siguiendo estas recomendaciones, los nuevos docentes podran incorporar los museos
virtuales en su practica pedagdgica de forma efectiva y enriquecedora, contribuyendo asi
al desarrollo integral de sus estudiantes

¢Cree que la fundamentacion pedagogica influye en la seleccion de museos virtuales
para apoyar sus objetivos de ensefianza? (Si/No) ¢Por qué?

El 100% de las respuestas indican que la fundamentacion pedagdgica influye en la seleccién
de museos virtuales para apoyar los objetivos de ensefianza. Todos concuerdan en que es
crucial verificar el tipo de museo que ayudara a alcanzar los objetivos planificados en la
ensefianza. Se destaca la importancia de revisar la fundamentacién pedag6gica como base
para seleccionar el museo adecuado que contribuira al logro de los objetivos. Asimismo, se
menciona la necesidad de asegurarse de que la informacion basada en la fundamentacion
pedagogica sea confiable y contribuya a alcanzar los objetivos propuestos para lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes.

La fundamentacion pedagogica es el conjunto de principios, teorias y enfoques que orientan
la practica educativa y que se reflejan en el disefio, desarrollo y evaluacion de los procesos
de ensefianza y aprendizaje (Gomez et al., 2019, p. 166). Los museos virtuales son espacios
construidos que ofrecen al usuario acceso digital a sus fondos visuales e informativos,
relacionados con el patrimonio histdrico, cultural, natural, artistico, cientifico o técnico.
Estos museos pueden ser utilizados como recursos educativos para apoyar los objetivos de
ensefianza, siempre que se tengan en cuenta algunos criterios pedagdgicos.

En primer lugar, es necesario definir los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar
con la visita al museo virtual, asi como el perfil y las caracteristicas de los estudiantes a los
que va dirigido el recurso. Estos objetivos deben estar alineados con el curriculo y con las
competencias que se quieren desarrollar en los alumnos. Ademas, deben ser claros,
especificos, medibles, alcanzables, relevantes y temporales.

En segundo lugar, es importante seleccionar el museo virtual que mejor se adapte a los

objetivos de aprendizaje y al publico objetivo. Para ello, se debe analizar la calidad, la
pertinencia, la actualizacién y la accesibilidad de la informacion que ofrece el museo, asi
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como la interactividad, la usabilidad, la navegabilidad y la estética de su disefio. También se
debe tener en cuenta el grado de adaptacion del museo a las necesidades e intereses de los
estudiantes, asi como la posibilidad de personalizar el recorrido y el ritmo de la visita.

En tercer lugar, es fundamental disefiar una estrategia didactica que oriente la visita al museo
virtual y que facilite el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta estrategia debe incluir
actividades previas, durante y posteriores a la visita, que motiven, orienten, guien, refuercen
y evallen el aprendizaje de los estudiantes. Estas actividades deben ser variadas,
significativas, ladicas, colaborativas y creativas, y deben fomentar el desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales, emocionales y digitales.

En conclusién, la fundamentacion pedagdgica influye en la seleccion de museos virtuales
para apoyar los objetivos de ensefianza, dado que, implica tener en cuenta una serie de
aspectos relacionados con el qué, el cdmo y el para qué se ensefia y se aprende. Los museos
virtuales pueden ser recursos educativos muy valiosos, siempre que se utilicen de forma
adecuada y se integren de forma coherente en el contexto educativo.

4.2.Ventajas y desafios de la utilizacion de museos virtuales en la ensefianza del
Renacimiento

¢ Considera que se podria experimentar mejoras en la participacion de los estudiantes
al utilizar museos virtuales para ensefiar sobre el Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?

El 100% de los docentes considera que se podrian experimentar mejoras en la participacién
de los estudiantes al utilizar museos virtuales para ensefiar sobre el Renacimiento. La razén
principal es que la utilizacion de museos virtuales despierta la curiosidad de los estudiantes,
lo que contribuiria a un aprendizaje mas significativo. Ademas, la innovacion generada por
el uso de estas herramientas promueve un cambio positivo, permitiendo que los estudiantes
sean mas activos y participativos, facilitando asi el avance en su conocimiento. La
visualizacion de los contenidos también es destacada como un factor clave, dado que, ayuda
a los estudiantes a comprender mejor el tema, lo cual, a su vez, influye en su nivel de
participacion durante el refuerzo de la clase.

En consecuencia, se aconseja a los educadores que planean incorporar museos virtuales
como herramienta pedagdgica para ensefiar sobre el Renacimiento, seguir de cerca una serie
de pasos clave. En primera instancia, es crucial explorar con detenimiento la diversidad de
museos virtuales disponibles y elegir aquellos que se alineen de manera Gptima con los
objetivos especificos y el nivel de comprension de los estudiantes.

Una vez seleccionados los museos virtuales, el siguiente paso consiste en establecer con
precision los objetivos de aprendizaje que se esperan lograr durante la visita virtual, asi como
definir criterios de evaluacion concretos para medir el éxito de la experiencia educativa. Esta
fase de planificacion proporciona un marco sélido para guiar la experiencia del estudiante y
garantizar la efectividad del proceso de ensefianza.
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La planificacion integral de actividades es otro aspecto fundamental que los docentes deben
abordar. Esto implica la organizacion detallada de actividades previas, durante y posteriores
a la visita al museo virtual, teniendo en cuenta factores como el tiempo disponible, el espacio
necesario, los recursos requeridos y el nivel de dificultad de las tareas. Una preparacion
meticulosa contribuye a optimizar la experiencia de aprendizaje y maximizar su impacto
educativo.

Un aspecto fundamental que se debe tener en cuenta es que, durante la visita virtual, el rol
activo del docente adquiere especial relevancia. Orientar y acompafiar a los estudiantes de
manera activa, fomentando su participacion, estimulando la reflexion sobre los contenidos y
promoviendo la expresion de ideas, son acciones esenciales para potenciar los beneficios
educativos de la experiencia (Cabero Almenara & Palacios Rodriguez, 2021, p. 169).

Finalmente, tras la conclusion de la visita, se recomienda realizar un seguimiento detallado
y proporcionar retroalimentacion constructiva sobre los logros y desafios enfrentados por
los estudiantes. Ademas, se sugiere proponer mejoras y ajustes para futuras visitas,
consolidando asi un proceso de ensefianza-aprendizaje continuo y adaptativo. Al seguir estas
recomendaciones, los docentes estaran mejor preparados para aprovechar de manera efectiva
y enriquecedora los museos virtuales como recursos pedagdgicos en la ensefianza del
Renacimiento, contribuyendo de manera significativa al desarrollo integral de sus
estudiantes.

¢ Considera que el uso de museos virtuales puede facilitar la comprension de conceptos
relacionados con el Renacimiento por parte de los estudiantes? (si/no) ¢Por qué?

En un consenso unanime, el 100% de los docentes afirmé que la integracién de museos
virtuales puede ser una herramienta pedagdgica altamente beneficiosa para la comprension
de conceptos vinculados al Renacimiento por parte de los estudiantes. Esta conclusion se
respalda en la nocion compartida de que el Renacimiento, al ser en parte abstracto y depender
considerablemente de la lectura, se ve enriquecido y comprendido de manera mas efectiva a
través de la visualizacion de imégenes.

Desde un enfoque analitico, las respuestas proporcionadas revelan una perspectiva
generalizada sobre la necesidad imperante de recursos visuales en la ensefianza del
Renacimiento. La primera respuesta destaca la innovacion pedagogica que representan los
museos virtuales al abordar la naturaleza abstracta del periodo renacentista. Esta perspectiva
se alinea con la teoria constructivista, que sostiene que el aprendizaje es un proceso activo y
que los estudiantes construyen su conocimiento a traves de la interaccion con su entorno, en
este caso, con las representaciones visuales del Renacimiento.

La segunda respuesta subraya el valioso aporte de los museos virtuales como material de
ensefianza, haciendo hincapié en la interactividad y el contenido visualmente enriquecedor.
Esta afirmacion se conecta con la teoria del aprendizaje experiencial, que enfatiza la
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importancia de la experiencia directa en el proceso de aprendizaje. La interactividad de los
museos virtuales proporciona a los estudiantes una experiencia inmersiva que facilita la
internalizacion de conceptos renacentistas.

La tercera respuesta resalta la capacidad de los museos virtuales para captar la atencién de
los estudiantes, especialmente en edades tempranas, haciendo énfasis en la efectividad de la
visualizacion en el proceso de aprendizaje. Esta observacion encuentra respaldo en la teoria
del procesamiento de la informacién, que destaca la importancia de la atencion y la
percepcion en la retencion de la informacion. La visualizacién a través de museos virtuales
actGia como un estimulo atractivo, mejorando la retencion y comprension de los conceptos
renacentistas. En conjunto, estas perspectivas tedricas respaldan la conclusién acorde de los
docentes sobre la eficacia de los museos virtuales como herramienta pedagogica para la
comprension del Renacimiento, fundamentando su utilidad en la activacion sensorial, la
interactividad y la captacion efectiva de la atencion estudiantil.

¢Se podria encontrar desafios significativos al integrar museos virtuales en la
ensefianza del Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?

En general, el 66.7% de las respuestas expresan que si podria haber desafios significativos
al integrar museos virtuales en la ensefianza del Renacimiento. Las razones mencionadas
incluyen despertar la curiosidad de los estudiantes y presentar nuevos desafios tanto para
ellos como para los docentes. Por otro lado, el 33.3% de las respuestas sugieren que utilizar
museos virtuales puede ser beneficioso al llamar mas la atencién de los estudiantes,
mejorando su concentracion y facilitando el aprendizaje del Renacimiento.

Los museos virtuales, como instituciones que brindan acceso a colecciones culturales a
través de tecnologias de la informacién y la comunicacion, ofrecen entornos interactivos que
facilitan el aprendizaje significativo de diversos contenidos historicos, artisticos, cientificos
y sociales. En el contexto de la ensefianza del Renacimiento, una época de cambios
profundos en Europa entre los siglos XV y XVI, estos recursos pueden ser un valioso recurso
didactico (Santibafnez, 2006, p. 156).

El Renacimiento, que marcé una renovacion en areas como el arte, la literatura, la filosofia
y la ciencia, se caracterizd por influencias de la antigliedad clasica y la busqueda del
humanismo, el individualismo y el racionalismo. Los museos virtuales permiten a los
estudiantes apreciar las obras maestras del arte renacentista y explorar los avances cientificos
y técnicos de la época. Ademas, estos museos virtuales contribuyen al desarrollo de
competencias y habilidades, como la comprension lectora, el pensamiento critico y la
expresion oral y escrita. Los estudiantes pueden participar en actividades como la
observacion, la descripcion y la interpretacion de fuentes histéricas y artisticas.

A pesar de estos beneficios, la integracion de museos virtuales en la ensefianza del
Renacimiento presenta desafios para los docentes, como la seleccion adecuada de recursos,
la adaptacion de contenidos a objetivos curriculares, la motivacion y orientacion de los
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estudiantes, y la evaluacion de procesos y resultados. Es esencial abordar estos desafios para
aprovechar plenamente el potencial educativo de los museos virtuales.

4.3.El museo virtual como propuesta de enseflanza-aprendizaje

¢Utilizaria una guia didactica basada en un museo virtual para ensefiar sobre el
Renacimiento en sus clases? (Si/No) ¢Por qué?

En general, el 100% de los encuestados expreso que utilizaria una guia didactica basada en
un museo virtual para ensefiar sobre el Renacimiento. Los docentes destacaron la
importancia de esta estrategia innovadora y la necesidad de contar con una guia que sirva
como base para la ensefianza, apoyando al docente y contribuyendo a una imparticion
efectiva de las clases. Ademas, se resaltd que la guia didactica ayudaria a los estudiantes a
complementar su aprendizaje, siendo fundamental incorporarla en la planificacién para
obtener mejores resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El Renacimiento, un periodo artistico y cultural que transformé radicalmente la vision del
mundo y del conocimiento en Europa entre los siglos XV y XVI, marcando un quiebre
significativo con el teocentrismo medieval. Este movimiento, que elevaba las capacidades
humanas y recuperaba la herencia grecolatina, también dejo una impronta indeleble en el
ambito cientifico (Venegas, 2003, p. 27).

La ciencia durante el Renacimiento se caracterizd por la aplicacién meticulosa del método
cientifico, fundamentado en la observacion, la experimentacién y la formulacion de
hipdtesis. Este enfoque riguroso propicié avances notables en el conocimiento cientifico y
sentd las bases para el desarrollo de la ciencia moderna. Figuras destacadas como Copérnico,
Kepler, Galileo y Vesalio fueron arquitectos de este progreso cientifico.

Comprender el Renacimiento se convierte en un pilar fundamental para apreciar la historia
de la cultura occidental y el surgimiento de la ciencia moderna. Sin embargo, los métodos
tradicionales de ensefianza, centrados en la exposicion oral o escrita, pueden resultar
mondtonos y poco motivadores para los estudiantes. Es por esto que se busca activamente
estrategias didacticas que no solo impartan conocimientos, sino que también fomenten el
interés y la participacion activa de los alumnos.

Una estrategia educativa innovadora y potencialmente efectiva es el empleo de museos
virtuales como recursos didacticos. Estas plataformas digitales ofrecen ventajas
significativas, tales como el acceso a una amplia variedad de recursos que, de otra manera,
serian dificiles de obtener (Santibafez, 2006, p. 157). Ademas, facilitan la contextualizacion
histdrica y cultural al presentar obras y objetos en su entorno original o en recreaciones de
los mismos. Los museos virtuales estimulan la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento
critico, invitando a los estudiantes a explorar, observar, analizar e interpretar fuentes
primarias y secundarias.
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Para aprovechar plenamente el potencial educativo de un museo virtual, es esencial contar
con una guia didactica que sirva de orientacion tanto para el docente como para los
estudiantes. Esta guia debe adaptarse al nivel educativo, ser clara, precisa, coherente y
atractiva para facilitar la comprension y el interés de los usuarios (Santibafiez, 2006, p. 157).
Asimismo, debe ser flexible, permitiendo la adaptacion a las necesidades, intereses y ritmo
de aprendizaje de cada alumno o grupo, esto indica que la guia didactica debe ser
interdisciplinaria, integrando conocimientos de diversas areas relacionadas con el
Renacimiento. Ademas, se busca que sea participativa, promoviendo la implicacion activa y
el protagonismo de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.

¢Cree que una guia didactica basada en un museo virtual podria adaptarse
efectivamente a las necesidades especificas de sus estudiantes? (Si/No) ¢Por qué?

De acuerdo con los datos recopilados, se observa que un significativo 67% de los docentes
estan a favor de la idea de que una guia didactica basada en un museo virtual puede adaptarse
de manera efectiva a las necesidades especificas de sus estudiantes. Estos docentes
posiblemente consideran que la utilizacion de un entorno virtual para la ensefianza puede
ofrecer beneficios significativos y ser una herramienta valiosa para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes.

En contraste, el restante 33% de los docentes expresaron su escepticismo al respecto.
Argumentan que una guia didéctica demasiado especifica podria actuar como una restriccion
para despertar la curiosidad de los estudiantes en distintos ambitos. En lugar de abogar por
una guia mas cerrada, sugieren la implementacion de una guia que sea flexible y abierta,
permitiendo asi un enfoque mas adaptativo a las necesidades de cada estudiante.

Conforme a estos datos, hay que tener en cuenta que dichos resultados revelan una diversidad
de opiniones en torno a la efectividad de una guia didactica basada en un museo virtual. Esta
variedad de perspectivas subraya la complejidad inherente a la implementacion de
herramientas educativas en entornos virtuales. La percepcion de la utilidad de esta
herramienta se encuentra intrinsecamente ligada a elementos clave como la flexibilidad, el
disefio y la capacidad de adaptacion de la guia, segun lo destacado por algunos docentes que
consideran estos factores como cruciales para el éxito de la misma.

Desde la perspectiva de las teorias constructivistas, se enfatiza la importancia de adaptar la
educacion a las necesidades individuales de los estudiantes para lograr un aprendizaje
significativo (Ortiz, 2015, p. 3). En este contexto, los defensores de la guia didactica basada
en museos virtuales podrian argumentar que la posibilidad de personalizar la experiencia de
aprendizaje mediante la flexibilidad y adaptabilidad respalda la teoria constructivista,
permitiendo a los estudiantes construir su propio conocimiento de manera mas efectiva.

Sin embargo, desde una mirada critica, algunos docentes podrian sefialar las potenciales
limitaciones de una guia didactica especifica, en linea con teorias criticas del aprendizaje
que sugieren que la rigidez en la guia podria mantener estructuras educativas tradicionales y
restringir la exploracion creativa y la autonomia estudiantil. A nivel cientifico, la necesidad
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de investigaciones empiricas sobre el impacto de las guias didacticas basadas en museos
virtuales se destaca, dado que, estudios que evallen diferentes enfoques de disefio y
flexibilidad podrian arrojar luz sobre las mejores précticas para maximizar el beneficio
educativo.

¢ Considera que una guia didactica basada en un museo virtual seria mas efectiva que
otros enfoques tradicionales de ensefianza sobre el Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?

El 100% de las respuestas reflejan una clara inclinacién hacia la adopcion de enfoques
innovadores en la ensefianza del Renacimiento. La primera respuesta destaca la importancia
de estrategias metodoldgicas interactivas, como Web Quest, audio libros y museos virtuales,
considerandolas como herramientas innovadoras que despiertan la curiosidad de los
estudiantes de manera notable. Este enfoque, centrado en materiales interactivos, sugiere un
cambio en la metodologia educativa hacia métodos mas dinamicos.

La segunda respuesta refuerza la idea de la necesidad de adaptarse a la modernizacion,
argumentando que la innovacion en la ensefianza es crucial para generar un cambio efectivo.
Se menciona que el uso de recursos innovadores, como museos Virtuales, permitira abordar
el estudio del Renacimiento de manera mas divertida y dindmica. Aqui, la modernizacion se
presenta como un motor para transformar la experiencia educativa.

La tercera respuesta aboga por un enfoque equilibrado, destacando la importancia de la
renovacion sin dejar de lado lo tradicional. Se sugiere que combinar recursos innovadores,
como guias didacticas basadas en museos virtuales, con enfoques tradicionales puede
conducir a resultados positivos en el aprendizaje. Este planteamiento apunta hacia la
integracion de lo mejor de ambos mundos para obtener un aprendizaje completo y efectivo.

El respaldo tedrico de la preferencia hacia enfoques innovadores en la ensefianza del
Renacimiento se puede encontrar en las teorias del constructivismo y del aprendizaje
experiencial. El constructivismo postula que los estudiantes construyen activamente su
propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la participacion en
experiencias significativas (Ortiz, 2015, p. 3). Los enfoques interactivos, como museos
virtuales y guias didacticas, alinean perfectamente con esta perspectiva, dado que, fomentan
la participacion activa del estudiante y estimulan la construccion de conocimiento de manera
autonoma.

La necesidad de adaptarse a la modernizacién, como se expresa en la segunda respuesta, se
conecta con las teorias del cambio educativo (Cérica, 2020, p. 255). La literatura educativa
destaca la importancia de ajustar los métodos pedagdgicos a medida que evoluciona la
sociedad y la tecnologia. La introduccion de recursos innovadores, como museos virtuales,
se puede interpretar como una respuesta a la demanda de métodos educativos mas alineados
con las tendencias contemporaneas, proporcionando una experiencia de aprendizaje mas
relevante y atractiva para los estudiantes inmersos en la era digital.
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Un dato elemental que se debe tener en cuenta es que la tercera respuesta, que aboga por un
enfoque equilibrado entre lo innovador y lo tradicional, se alinea con la teoria de la
diversificacion pedagdgica. Esta perspectiva sostiene que la combinacién de enfoques
pedagdgicos diversos puede atender mejor a las necesidades de aprendizaje de una variedad
de estudiantes. Al integrar métodos tradicionales con herramientas innovadoras, como guias
didacticas basadas en museos virtuales, se busca aprovechar lo mejor de ambos enfoques
para lograr un aprendizaje integral y efectivo. En este sentido, la teoria respalda la idea de
que la renovacion educativa no implica abandonar lo tradicional, sino méas bien encontrar un
equilibrio armonioso.

4.4 Discusion

La implementacion de museos virtuales en la ensefianza del Renacimiento ha sido objeto de
estudio en la investigacion realizada. Los resultados obtenidos revelan tanto ventajas como
desafios en la integracion de estas herramientas digitales en el proceso educativo. En el
primer capitulo, se destaca la percepcion positiva de los docentes sobre el potencial de los
museos virtuales para mejorar la participacion de los estudiantes y facilitar la comprension
de conceptos relacionados con el Renacimiento. Sin embargo, también se identifican
desafios significativos, como la seleccién adecuada de recursos y la adaptacion de
contenidos a objetivos curriculares. Estos hallazgos estan en consonancia con el marco
teorico presentado, que enfatiza la importancia de la innovacion en la ensefianza para generar
un cambio efectivo (Cabero Almenara & Palacios Rodriguez, 2021, p. 169).

El constructivismo, una de las teorias fundamentales en el marco tedrico, sostiene que el
aprendizaje es un proceso activo en el cual los estudiantes construyen su propio
conocimiento a traves de la interaccion con su entorno (Ortiz, 2015, p. 3). En este contexto,
la utilizacion de museos virtuales como herramientas pedagogicas puede ser vista como una
estrategia que fomenta la participacion activa de los estudiantes al permitirles explorar y
descubrir por si mismos los conceptos del Renacimiento. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que, si bien los museos virtuales pueden ofrecer una experiencia inmersiva y
enriquecedora, su efectividad depende en gran medida de la calidad de los recursos
seleccionados y de la orientacion activa del docente durante el proceso de aprendizaje.

Una de las principales ventajas identificadas en la investigacion es la capacidad de los
museos virtuales para despertar la curiosidad de los estudiantes y promover un aprendizaje
mas significativo. Esta observacion se alinea con la teoria del procesamiento de la
informacion, que destaca la importancia de la atencion y la percepcion en la retencion de la
informacion (Cabero & Palacios, 2021, p. 169). Los museos virtuales actian como estimulos
atractivos que captan la atencién de los estudiantes, lo cual puede contribuir a mejorar su
concentracion y facilitar el proceso de aprendizaje del Renacimiento. Sin embargo, es
necesario reconocer que la curiosidad por si sola no garantiza un aprendizaje profundo y
significativo; es fundamental que los estudiantes también puedan reflexionar y relacionar la
informacion presentada en el museo virtual con sus conocimientos previos y experiencias.
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Por otro lado, se identifican desafios significativos en la integracién de museos virtuales en
la ensefianza del Renacimiento. Uno de los principales desafios es la seleccion adecuada de
recursos que se alineen con los objetivos especificos y el nivel de comprension de los
estudiantes. Este desafio resalta la importancia de una planificacion integral de actividades,
que incluya la organizacién detallada de actividades previas, durante y posteriores a la visita
al museo virtual (Santibafiez, 2006, p. 156). Si bien los museos virtuales ofrecen una amplia
variedad de recursos, es fundamental que los docentes seleccionen aquellos que sean
relevantes y apropiados para los objetivos de aprendizaje planteados.

Otro desafio identificado es la adaptacion de los contenidos de los museos virtuales a los
objetivos curriculares establecidos. Este desafio destaca la importancia de una planificacion
cuidadosa y una coordinacion efectiva entre los docentes y los disefiadores de los museos
virtuales para garantizar que los recursos se ajusten a las necesidades especificas de los
estudiantes y del plan de estudios (Santibafiez, 2006, p. 157). Ademas, es necesario
proporcionar orientacion y apoyo adecuados a los estudiantes durante la visita al museo
virtual para asegurar que puedan aprovechar al maximo la experiencia educativa.

La utilizacion de una guia didactica basada en un museo virtual se presenta como una
estrategia prometedora para ensefiar sobre el Renacimiento en las clases. Los docentes
reconocen la importancia de contar con una guia que sirva como base para la ensefianza y
apoye tanto al docente como a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Esta observacion
se alinea con la teoria del aprendizaje experiencial, que enfatiza la importancia de la
experiencia directa (Ortiz, 2015, p. 3). Una guia didactica bien disefiada puede proporcionar
una estructura clara y coherente que guie a los estudiantes a través de la visita al museo
virtual, facilitando la comprension y el analisis de los conceptos del Renacimiento.

Es importante tener en cuenta que una guia didactica demasiado especifica podria actuar
como una restriccion para despertar la curiosidad de los estudiantes en otros ambitos.
Algunos docentes sugieren la implementacion de una guia mas flexible y abierta que permita
un enfoque mas adaptativo a las necesidades de cada alumno (Corica, 2020, p. 255).

En conclusion, la integracion de museos virtuales en la ensefianza del Renacimiento ofrece
una serie de beneficios, como el aumento de la participacion de los estudiantes y la
facilitacion de la comprension de conceptos complejos. Sin embargo, también presenta
desafios significativos, como la seleccién adecuada de recursos y la adaptacion de
contenidos a objetivos curriculares. La utilizacion de una guia didactica basada en un museo
virtual se presenta como una estrategia prometedora para abordar estos desafios, siempre y
cuando se disefie de manera flexible y adaptable a las necesidades especificas de los
estudiantes. En ultima instancia, la efectividad de esta herramienta dependera de la calidad
de los recursos seleccionados y de la orientacion activa del docente durante el proceso de
aprendizaje.
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CAPITULO V.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 CONCLUSIONES

Los hallazgos de la investigacion subrayaron que el museo virtual, como herramienta
educativa, esta sélidamente respaldado por teorias educativas centradas en el estudiante,
como el constructivismo y el aprendizaje experiencial. Estas teorias promueven la idea de
que el aprendizaje ocurre mas efectivamente cuando los estudiantes estan activamente
involucrados en la construccion de su conocimiento. El estudio revelé que los museos
virtuales facilitan esta participacion al ofrecer entornos ricos e interactivos que permiten a
los estudiantes explorar y conectar con el contenido histérico de manera significativa. Esta
base tedrica y practica justifica ampliamente la adopcidén de museos virtuales en programas
educativos centrados en el Renacimiento.

A través de la investigacion, se identificaron maultiples ventajas de los museos virtuales,
incluyendo accesibilidad mejorada a materiales educativos ricos y la capacidad de ofrecer
experiencias de aprendizaje personalizadas. Sin embargo, también se reconocieron desafios
significativos, como la necesidad de asegurar que los contenidos sean pedagdgicamente
adecuados y alineados con los objetivos curriculares. Ademas, la investigacion destaco la
importancia de una colaboracion efectiva entre educadores y disefiadores de museos
virtuales para optimizar los recursos disponibles y adaptarlos a contextos educativos
especificos. Estos desafios subrayan la necesidad de un desarrollo y planificacion cuidadosos
para integrar exitosamente los museos virtuales en la educacién historica.

La propuesta de una guia didactica especifica para el uso de museos virtuales representa una
respuesta directa a las necesidades identificadas durante el estudio. Los datos revelaron un
claro interés y disposicion por parte de los docentes hacia la implementacion de este recurso,
siempre que se les proporcionen las herramientas adecuadas para hacerlo eficazmente. La
guia didactica disefiada no solo debe proporcionar estructura, sino también ofrecer la
flexibilidad necesaria para adaptarse a las variadas necesidades educativas de los estudiantes.
Ademas, deberia incorporar elementos interactivos y oportunidades de reflexién que
faciliten un aprendizaje mas profundo y significativo. Implementar esta guia con éxito podria
revolucionar la manera en que los estudiantes interactan con y comprenden el
Renacimiento, fomentando un aprendizaje mas dindmico y participativo.
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5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda al Ministerio de Educacion realizar una revision exhaustiva de la literatura
pedagdgica relacionada con el uso de museos virtuales en la ensefianza del Renacimiento.
Esta revision permitira fundamentar sélidamente la propuesta de una guia didactica basada
en este recurso y proporcionara orientacion sobre las mejores practicas y estrategias para
maximizar su impacto educativo. Ademas, se sugiere que el Ministerio promueva la
realizacion de investigaciones empiricas que evalGen el impacto de las guias didacticas
basadas en museos virtuales en el aprendizaje de los estudiantes.

Se recomienda a los docentes de historia establecer criterios claros y especificos para la
seleccion de recursos dentro del museo virtual, asegurando que estos se alineen con los
objetivos de aprendizaje y el nivel de comprension de los estudiantes. Es importante
considerar la diversidad de estilos de aprendizaje y niveles de habilidad dentro del aula, para
garantizar que la guia didactica sea inclusiva y accesible para todos los estudiantes. Ademas,
se insta a los docentes a colaborar estrechamente con los disefiadores de museos virtuales
para desarrollar recursos educativos de alta calidad que sean relevantes y efectivos para el
contexto de ensefianza del Renacimiento.

Se recomienda a los docentes de historia participar en talleres y capacitaciones que les
brinden las habilidades y herramientas necesarias para integrar museos virtuales en su
préctica educativa de manera efectiva. Estos talleres pueden proporcionar orientacion sobre
como disefar guias didacticas basadas en museos virtuales, asi como estrategias para facilitar
la participacion activa de los estudiantes y promover la construccion de conocimiento.
Ademas, se sugiere que los docentes establezcan canales de comunicacion abiertos y fluidos
con otros colegas y disefiadores de museos virtuales, para compartir ideas, recursos y
experiencias practicas sobre el uso de estos recursos en el aula.
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CAPITULO VL.

6. PROPUESTA
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Visita Virtual 360° de Jaén Visita Virtual 360° de Ubeda Visita Virtual 360° de Baeza

GUIA DIDACTICA BASADA EN EL MUSEO VIRTUAL RUTA
INCLUSIVA "RENACIMIENTO DEL SUR"™ QUE PERMITA LA
ENSENANZA — APRENDIZAJE DE LA TEMATICA DEL
RENACIMIENTO.

Elaborado por: Mercy Salinas

Riobamba-Ecuador

56



e Introduccion

En laactualidad, el mundo educativo se encuentra inmerso en una era de constante evolucion
tecnoldgica, donde las herramientas digitales desempefian un papel fundamental en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, surge la necesidad de explorar nuevas
formas de aprovechar estas tecnologias para enriquecer la experiencia educativa de los
estudiantes. Una propuesta innovadora y prometedora es el desarrollo de una guia didactica
basada en un museo virtual que facilite la ensefianza y el aprendizaje de la tematica del
Renacimiento.

El Renacimiento, un periodo histérico y culturalmente rico que marcé una transicién
significativa en la historia europea, ofrece una oportunidad Unica para explorar y comprender
la interseccion entre el arte, la ciencia, la filosofia y la sociedad. Este periodo se caracterizd
por un resurgimiento del interés en el conocimiento y el humanismo, asi como por
importantes avances en diversas areas como el arte, la literatura, historia, la ciencia y la
exploracion.

Los museos virtuales representan una herramienta educativa importante y poderosa que
puede ampliar y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al proporcionar
acceso a una amplia gama de recursos visuales e interactivos. A través de la recreacion digital
de obras de arte, artefactos historicos y escenarios culturales del Renacimiento, los museos
virtuales ofrecen a los estudiantes la posibilidad de explorar de manera inmersiva y
autonoma los aspectos més destacados de este fascinante e imprescindible periodo historico
y cultural.

De esta manera, se propone la utilizacion del museo virtual denominado Ruta Inclusiva
""Renacimiento del Sur™, el cual posee dentro de su pagina web tres escenarios disponibles
para navegar por las distintas obras renacentistas que a su ves se distribuyen en tres ciudades
espafiola como es Jaén, Ubeda y Baeza. Este museo virtual se muestra como un recurso fcil
de utilizar y acceder, ademas de mostrar los lugares con una mayor muestra de este este tipo
de obras en Espafia.

Es asi como, el objetivo principal de esta guia didactica es proporcionar a los docentes de
historia una herramienta integral y estructurada que les permita integrar de manera efectiva
los museos virtuales en su practica educativa. La guia estara disefiada para ofrecer una
secuencia pedagogica clara y coherente que guie a los estudiantes a través de la exploracion
y comprension de los principales temas y conceptos del Renacimiento. Ademas, se enfocara
en promover la participacion tanto individual como grupal de los estudiantes, el pensamiento
critico y la construccién colaborativa de conocimiento, permitiéndole tener un aprendizaje
significativo.

Cabe indicar que la descripcion de la guia se constituyé como una simulacion del recorrido
virtual que podria realizar el docente con sus estudiantes. Las explicaciones y demés
aspectos que se consideren importantes de incluir quedan a plena decisién de los profesores
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que lo implementen. Para este caso se ha considerado la aplicacion de la propuesta en el
Octavo Afio de Educacion General Basica. En dicho nivel de educacion se estudia
fugazmente la tematica del Renacimiento, por lo cual seria importante que el profesor pueda
profundizar en su ensefianza por medio de un museo virtual para las respectivas
explicaciones.

e Situacion problematica

A pesar de la riqueza cultural e historica del periodo del Renacimiento, la ensefianza de esta
tematica enfrenta diversos desafios en el contexto educativo actual. Los enfoques
tradicionales de ensefianza, que suelen basarse en la exposicion oral o escrita de contenidos,
pueden resultar poco estimulantes y no logran captar plenamente la atencion e interés de los
estudiantes. Ademas, la complejidad y la abstraccion de muchos de los conceptos del
Renacimiento pueden dificultar su comprension y asimilacion por parte de los alumnos.

El uso de herramientas digitales, como los museos virtuales, se presenta como una solucién
prometedora para abordar estos desafios y enriquecer la ensefianza del Renacimiento. Sin
embargo, su implementacion efectiva en el aula requiere una planificacion cuidadosa y
estratégica que tenga en cuenta las necesidades y caracteristicas especificas de los
estudiantes, asi como los objetivos pedagogicos de la ensefianza del Renacimiento.

Por lo tanto, la situacién problematica radica en la falta de una guia didactica estructurada y
adaptada a las particularidades del uso de museos virtuales en la ensefianza del
Renacimiento. Los docentes carecen de recursos pedagogicos que les brinden orientacion y
apoyo para integrar de manera efectiva los museos virtuales en su practica educativa y
maximizar su potencial como herramienta de aprendizaje.

Ante esta situacion, es imperativo desarrollar una guia didactica basada en un museo virtual
que permita la ensefianza-aprendizaje de la tematica del Renacimiento de manera efectiva 'y
significativa. Esta guia debe proporcionar a los docentes una estructura clara y coherente
para planificar y llevar a cabo actividades educativas que aprovechen al maximo los recursos
disponibles en los museos virtuales. Ademas, debe estar disefiada para promover la
participacion activa de los estudiantes, estimular su curiosidad e imaginacion, y facilitar la
comprensiéon y asimilacién de los conceptos del Renacimiento de manera accesible y
atractiva.

e Justificacion

La propuesta de desarrollar una guia didactica basada en el museo virtual Ruta Inclusiva
""Renacimiento del Sur™ para la ensefianza del Renacimiento surge como respuesta a la
necesidad de modernizar los enfoques pedagdgicos en el aula y enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. Este proyecto se justifica por diversos motivos
fundamentales. En primer lugar, busca promover un aprendizaje integral al permitir a los
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estudiantes explorar y comprender el Renacimiento desde multiples perspectivas, integrando
aspectos histdricos, artisticos y culturales.

Ademas, la propuesta apunta a fomentar el desarrollo de habilidades digitales entre los
estudiantes, en consonancia con la era digital en la que vivimos. Al utilizar un museo virtual
como recurso educativo, se ofrece a los estudiantes la oportunidad de interactuar de manera
efectiva con las tecnologias de la informacion y la comunicacidon, preparandolos para el
mundo digital en el que se desenvolveran.

Por otro lado, la propuesta busca estimular la colaboracién y la participacién activa de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. A través de actividades interactivas dentro del
entorno virtual del museo, se fomenta el trabajo en equipo, el intercambio de ideas y la
construccion conjunta de conocimiento. Esta interaccion social y colaborativa enriquece la
experiencia educativa y promueve un aprendizaje mas significativo.

Finalmente, la propuesta se justifica por larelevanciay actualidad del tema del Renacimiento
en el ambito educativo. A pesar de ser un periodo histdrico antiguo, el Renacimiento sigue
siendo relevante en el estudio del arte, la literatura, la ciencia y la filosofia, entre otras areas
del conocimiento. La propuesta de una guia didactica basada en un museo virtual permite
mantener esta tematica actualizada y relevante para los estudiantes, al tiempo que ofrece un
enfoque innovador y atractivo para su estudio.

e Objetivos de aprendizaje

Objetivo general

Desarrollar una guia didactica basada en el museo virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento
del Sur™ que proporcione una experiencia integral de ensefianza-aprendizaje, permitiendo a
los estudiantes explorar y comprender el Renacimiento mediante la interaccion con recursos
virtuales basado en el conocimiento histdrico, artistico y cultural.

Objetivos especificos

Fomentar un entendimiento holistico del Renacimiento, integrando aspectos historicos,
artisticos y culturales mediante la exploracion activa del museo virtual.

Desarrollar habilidades digitales y promover la colaboracion entre estudiantes mediante su
participacion dinamica en un entorno virtual, haciendo uso de recursos y actividades
interactivas.

e Seleccidn del publico objetivo

La seleccion del publico objetivo para la guia didactica basada en el museo virtual Ruta
Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ que aborda la temética del Renacimiento es un paso
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crucial en el proceso de disefio y desarrollo de esta herramienta educativa. El pablico
objetivo estd compuesto principalmente por estudiantes de educacion primaria y
bachillerato, particularmente aquellos que cursan materias relacionadas con la historia del
arte, la historia de la civilizacion occidental, la historia universal o asignaturas afines. Este
grupo de estudiantes se encuentra en un periodo formativo clave en el que estan
desarrollando habilidades cognitivas, criticas y analiticas, asi como un interés creciente en
el conocimiento historico y cultural.

Ademas, la guia puede ser adaptada para estudiantes de otros niveles educativos, como
educacion primaria, en funcion de la complejidad y el contenido especifico de las actividades
propuestas. Del mismo modo, profesores de historia, arte o disciplinas relacionadas también
pueden beneficiarse de esta guia como herramienta complementaria para su ensefianza.

Es importante considerar la diversidad dentro del publico objetivo, que puede incluir
estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje, niveles de habilidad digital y niveles de
conocimiento previo sobre el Renacimiento. Por lo tanto, la guia debe ser lo suficientemente
flexible y adaptable para satisfacer las necesidades y preferencias de este grupo diverso de
estudiantes, ofreciendo opciones y actividades que puedan ser modificadas segun las
caracteristicas individuales de cada grupo o alumno. En este caso se ha considerado el
Octavo Afo de Educacion General Bésica.

e Eleccién de un museo virtual

El museo virtual denominado “Ruta Inclusiva Renacimiento del Sur” ha sido elegido
debido a su enfoque virtual en la inclusion de la tematica del Renacimiento. Este museo
virtual permite a las personas de todo el mundo explorar y apreciar la historia y el patrimonio
cultural de Espafia, especificamente de las localidades de Jaén, Ubeda y Baeza, sin importar
su ubicacion fisica. De este modo se puede explotar la habilidad de las generaciones mas
jovenes para manipular las herramientas informaticas y a su vez construir aprendizaje.

e Destreza con criterio de desempefio para 8vo EGB, en el tema del Renacimiento

Con la tematica del Renacimiento en el 8vo EGB se puede aplicar la siguiente destreza con
criterio de desempefio a evaluar:

CS.4.1.14. Resumir el origen y desarrollo de la conciencia humanista que influyé en una
nueva vision de las personas y el mundo.

Esta destreza con criterio de desempefio se puede observar en el tema denominado “El
Renacimiento y el humanismo” del texto del estudiante de los libros que facilita el gobierno

nacional a las instituciones de educacion publica en el nivel antes mencionado.

e Metodologia

60



La metodologia para desarrollar la guia didactica basada en un museo virtual que facilite la
ensefianza y el aprendizaje de la tematica del Renacimiento se fundamenta en un enfoque
estructurado y participativo. Inicia con una investigacion exhaustiva del periodo renacentista
del museo Ruta Inclusiva "Renacimiento del Sur', abarcando aspectos historicos,
artisticos, culturales y cientificos relevantes, seguida de la recopilacién de recursos virtuales
adecuados. Posteriormente, se elaborara un plan de estudios detallado que establezca los
objetivos de aprendizaje y los contenidos tematicos, adaptandose a las necesidades del
publico objetivo. Luego, se desarrollard la guia didactica, organizada con claridad y con
actividades secuenciadas, integrando recursos multimedia y asegurando su accesibilidad. Se
incorporaran actividades interactivas para fomentar la participacion de los estudiantes.

Aplicacién de la propuesta:
Preparacion:

e Los docentes deben familiarizarse inicialmente con el contenido y la estructura del
museo virtual, comprendiendo cada segmento y recurso disponible dentro de la
plataforma.

e Se sugiere realizar una sesién de navegacion exploratoria por el museo para
identificar los principales puntos de interés y las herramientas interactivas
disponibles.

Integracion Curricular:

e Antes de implementar la guia, los profesores deben planificar como se integrara el
museo virtual en el curriculo existente, determinando objetivos especificos de
aprendizaje alineados con los estdndares educativos.

e Se deben seleccionar temas y recursos del museo que se correspondan con los
objetivos de aprendizaje del curso de Renacimiento.

Implementacion en el Aula:

e Ultilizar la guia didactica para conducir visitas virtuales, donde los estudiantes podran
explorar el museo virtual en sesiones guiadas, haciendo uso de cuestionarios,
discusiones y actividades propuestas en la guia.

e Los docentes deben fomentar la interaccion y la discusion entre los estudiantes,
proponiendo preguntas y temas para reflexionar que estén vinculados con los
artefactos y las exhibiciones del museo.

Evaluacion y Retroalimentacion:

e Evaluar el progreso de los estudiantes mediante tareas y proyectos que requieran la
aplicacion de lo aprendido a través del museo virtual.
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e Recolectar retroalimentacion de los estudiantes sobre su experiencia con el museo
virtual para ajustar y mejorar la integracion de este recurso en futuras lecciones.

Reflexion y Ajustes:

e Al final del curso, revisar los objetivos de aprendizaje junto con los resultados
alcanzados y realizar ajustes en la guia didactica basandose en las experiencias y los
resultados obtenidos.

e Considerar la posibilidad de expandir o modificar las actividades del museo virtual
segun las necesidades especificas de los estudiantes y los nuevos desarrollos en la
tecnologia educativa.

e Descripcion de la guia

La guia establece ciertos parametros que pueden ser considerados tanto para el museo
virtual propuesto, como también puede ser adaptado a otro tipo de realidad educativa. Para
este caso, se ha considerado el museo virtual Ruta Inclusiva "*Renacimiento del Sur™. En
dicho museo virtual se establecen tres localias que son Jaén, Ubeda y Baeza. En dichos
lugares, a través de la plataforma virtual, se podra observar una serie de representaciones
renacentistas. De este modo, se pasa a describir todo lo que involucra al museo virtual
elegido:

-Ingreso:
Para ingresar al museo virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ se debe dirigir en

el navegador a https://www.rutavirtualdelRenacimiento.es/ y aparecerd la siguiente
interfaz:

() https;//www.rutavirtualdelrenacimiento.es

Visita Virtual 360° de Jaén Visita Virtual 360° de Ubeda Visita Virtual 360° de Baeza

Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva **"Renacimiento del Sur™ (2024)
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Una vez que se ha ingresado estaran las tres entradas antes descritas, por lo cual se pasara a
detallar cada una de ellas a continuacion:

% Visita Virtual 360° de Jaén

Jaén, la ciudad capital de la provincia homonima, es un crisol de culturas donde cristianos,
judios y musulmanes han dejado su huella a lo largo de los siglos. Esta diversidad cultural
se refleja en su variada arquitectura, que abarca diferentes periodos histéricos. Entre sus
joyas arquitectonicas se encuentran la majestuosa Catedral y los histéricos Bafios Arabes.
Andrés de Vandelvira, un destacado arquitecto del Renacimiento espafiol, vivié en Jaén y
dejo un legado significativo en la provincia y en otras partes de Espafia. Ademas de su rica
historia y patrimonio arquitecténico, Jaén es famosa por su produccion de aceite de oliva,
con extensos olivares que se extienden por toda la provincia.

A continuacién, se ofrece una visita guiada por los edificios renacentistas mas
representativos de la ciudad:
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Distancia aproximada de la ruta: 3km

Duracién aproximada: 3 horas

Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva "*Renacimiento del Sur*(2024)

El recorrido por el museo virtual empieza en la Plaza Santa
Luisa de Marillac, donde se encuentra el Centro Cultural
Barfios Arabes - Palacio de Villardompardo. A la entrada de
la plaza, hay un panel informativo vertical de metal que
proporciona informacion gréfica y textual en espafiol e inglés.

La plaza estd separada de la zona de trafico por bolardos
colocados cada 1,50 metros. El suelo de la plaza tiene un disefio
de cuadricula con superficies rugosas delimitadas por lineas de
piedra lisa. Los muebles, macetas, arboles y areas de descanso
se distribuyen a lo largo de esta cuadricula, sin obstaculizar el
paso.
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Palacio Condestable Iranzo m @ @@ @8

Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur' (2024)

A continuacion, avanzamos hacia la Calle Maestra, que, al
igual que la via anterior, es exclusivamente peatonal. El
pavimento presenta un disefio geométrico y continuo de piedra
pulida de varios colores, lo que le confiere un caracter distintivo
a esta parte del recorrido, aunque también genera un marcado
contraste de luz.

En nuestro camino, nos topamos con la fachada del Teatro
Darymelia, que destaca por sus arcos de ladrillo a la vista, y con
el Palacio del Condestable Iranzo. Al final de la calle, se
encuentra la Oficina Municipal de Informacién y Turismo.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva "*Renacimiento del Sur® (2024)

El recorrido continda hacia la Plaza de Santa Maria, un area de
trafico mixto donde las zonas peatonales y los accesos
restringidos para vehiculos estan poco diferenciados. Aqui se
encuentran varios edificios importantes de la ciudad, como el
Palacio Municipal, el Palacio Episcopal y la Catedral de
Jaén. Esta Ultima, declarada Monumento Historico Artistico, es
una destacada obra del Renacimiento Andaluz.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur"*
- (2024)

Continuaremos hacia la Plaza de San lldefonso, donde se
ubica el segundo templo mas importante, la Basilica de San
Ildefonso. La plaza permite el trafico vehicular en su perimetro
exterior, mientras que estd separada por bolardos de la zona
peatonal interior, que cuenta con areas ajardinadas y una fuente.
El barrio se caracteriza por un entramado complejo de calles
que varian desde las amplias y sefioriales hasta las estrechas y
pintorescas, donde se pueden encontrar bares y tabernas tipicas.
Desde esta plaza, en el extremo opuesto a la entrada de la
Basilica, nos dirigimos hacia la Calle Cuatro Torres. Esta calle
es estrecha, con una ligera pendiente descendente y esta
bordeada por fachadas continuas de viviendas. El pavimento
estd formado por una banda central de adoquines y bordillos
laterales de piedra. En algunos tramos, se presentan pivotes
metalicos que ocasionan estrechamientos temporales.
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Durante nuestro trayecto, alcanzaremos la Plaza de las Batallas,
donde encontraremos el Monumento a las Batallas ubicado en
el centro de la mediana ajardinada de la calzada. Este
monumento conmemora las grandes batallas ocurridas en la
provincia de Jaén, como la Batalla de las Navas de Tolosa y la
Batalla de Bailén. Luego, continuando por el Paseo de la
Estacion, llegaremos al Museo Provincial de Jaén. El edificio
principal, que se encuentra separado y rodeado por un pequefio
jardin, esta elevado sobre una plataforma horizontal en relacion
con el nivel de la calle.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ (2024)

El dltimo cruce en nuestro itinerario nos lleva al Edificio del
Banco de Espafia, que fue utilizado con propdsitos bancarios
hasta el afio 2004 y ahora funciona como museo y archivo
municipal. Nos aproximamos a él desde un costado, rodedndolo
por un &rea abierta y espaciosa hasta alcanzar su fachada
principal, marcando asi el final de la etapa final del recorrido.
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Actividades de evaluacion

Para el caso de la Visita Virtual 360° de Jaén se plantea que se puedan aplicar en primera
instancia una serie de preguntas que pueden ser aplicadas de forma oral o escrita a los
estudiantes con el fin de valorar los conocimientos adquiridos por los estudiantes durante el
recorrido virtual y la explicacién pertinente proporcionada por el profesor. Las preguntas se
formularian de la siguiente forma:

Evaluacién

1. ¢Qué caracteristicas culturales han dejado su huella en la ciudad de Jaén a lo largo de los
siglos?

2. ¢Qué destacado arquitecto del Renacimiento espafiol dejo un legado significativo en
Jaén?

3. ¢Cuéles son las principales atracciones arquitectonicas de Jaén?
4. ¢Qué es lo més destacado sobre la produccion de aceite de oliva en la provincia de Jaén?

5. ¢Cudles son los edificios renacentistas mas representativos que se pueden visitar en la
ciudad de Jaén?

6. ¢Qué se puede encontrar en la Plaza Santa Luisa de Marillac en Jaén?
7. ¢Cbémo se distingue la Calle Maestra en términos de pavimentacion?
8. ¢Qué edificios destacados se encuentran en la Calle Maestra en Jaén?
9. ¢Qué se puede esperar encontrar en la Plaza de Santa Maria en Jaén?

10. ¢Qué funcidn tiene el Edificio del Banco de Espafia en Jaén y cual es su uso en la
actualidad?
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< Visita Virtual 360° de Ubeda

Fuente: Museo Vrtul Uta Inclusiva 'Renaimiento del Sur™ (2024)

Durante la Edad Media, Ubeda tuvo un papel crucial en el ambito militar debido a su
ubicacién estratégica. Por esta razdn, se erigio una muralla alrededor de la ciudad para
protegerla y resguardarla de posibles ataques. Ademas de su importancia militar, Ubeda fue
un importante centro comercial y artesanal. En el siglo XVI, la ciudad también destac6 en el
ambito politico. Entre sus habitantes ilustres se encuentran Francisco de los Cobos y Juan
Véazquez de Molina, quienes fueron secretarios respectivamente de los reyes Carlos V y
Felipe Il, figuras clave en la historia de Espafa.

A continuacion, presentamos un recorrido por los edificios renacentistas mas destacados de la ciudad.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ (2024)

Comenzamos nuestra ruta en la calle Obispo Cobos, donde se
encuentran el Hospital de Santiago y el Convento de la
Victoria. En el comienzo de la ruta, hay dos plazas de
estacionamiento reservadas claramente sefializadas. A lo largo
de todo el recorrido, encontraremos monolitos verticales que
ofrecen informacion sobre los monumentos en diferentes
idiomas, facilitando asi la identificacion de los edificios.

La calle Obispo Cobos es una calle comercial muy concurrida y
espaciosa, con un solo nivel y una franja central para el trafico
rodado, restringido, pavimentada con adoquines. A ambos lados
de esta franja central, hay areas peatonales pavimentadas con
losas de piedra, separadas por mobiliario urbano que incluye
bancos, papeleras, contenedores de residuos, jardineras, sefiales
de trafico y farolas.

Durante el recorrido, nos encontraremos con accesos a garajes
privados  pavimentados con adoquines,  claramente
identificados. También veremos algunas terrazas dispersas y
arboles con zonas protegidas alrededor de sus bases. Al final de
la calle, giramos a la derecha hacia la calle Cronista Cazaban,
una calle peatonal amplia y nivelada, pavimentada con
adoquines de piedra en toda su extension. A lo largo del lado
derecho de esta calle, hay bancos para descansar. En el extremo
de la calle, se encuentra la Iglesia de San Isidoro.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva "*Renacimiento del Sur™ (2024)

A continuacion, nos encontramos con un cruce peatonal que
cuenta con sefiales de tréafico, pero no dispone de sistema de
audio para personas con discapacidad visual. Si giramos hacia
la derecha, llegaremos a la Oficina Municipal de Turismo,
mientras que si seguimos recto nos dirigiremos hacia la Plaza
Doctor Quesada. En esta seccion de la ruta, hay una parte
pavimentada con adoquines para el trafico vehicular y otra area
para peatones con adoquines mas pequefios. Ademas, hay varios
bolardos y algunas terrazas colocadas en distintos puntos. En
esta zona, hay tres plazas de estacionamiento reservadas
claramente sefializadas: dos de ellas estan en la calle Rastro,
después de pasar la oficina de turismo, y otra esta cerca de la
plaza de Andalucia.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur® (2024)

Para acceder a la calle Prior Monteagudo desde el nivel de la
calle, debemos dirigirnos al comienzo de la calle Juan Montilla.
Dado que esta calle tiene una pendiente, el acceso desde la parte
inferior de la plaza, frente al ayuntamiento, se realiza a través de
escalones. Una vez frente al Ayuntamiento, giramos a la
derecha para bajar por la calle Pasaje Jesis Nazareno, la cual
tiene una pendiente pronunciada y un pavimento muy irregular
compuesto por adoquines y bandas laterales de piezas de piedra.
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En una esquina del Palacio del Dean Ortega, comienza la calle
Juan Ruiz Gonzélez, que desemboca en la plaza 1 de Mayo,
donde estan ubicadas las Antiguas Casas Consistoriales (ahora
el Conservatorio de mdasica), la Iglesia de San Pablo y el
Antiguo Convento de San Andrés. Esta calle, de nivel y
utilizacion mixta (para vehiculos y peatones), tiene una ligera
pendiente ascendente y presenta una franja central pavimentada
con adoquines para el trafico vehicular, asi como bandas
laterales con baldosas de piedra para los peatones junto a las
fachadas. Antes de llegar a la plaza, hay una plaza de
estacionamiento reservada claramente sefializada. En la plaza,
que marca el final de la ruta, encontramos una amplia zona de
descanso con arboles en areas protegidas, bancos, areas
sombreadas, fuentes de agua potable y una escultura en el centro
de San Juan de la Cruz.

Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ (2024)
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Actividades de evaluacion

Para el caso de la Visita Virtual 360° de Ubeda se plantea que se pueda aplicar una actividad
sobre relacionar imégenes con conceptos. Es necesario que los estudiantes observen las
iméagenes que se proporcionen y puedan establecer algun tipo de relacion con los conceptos

que se proporcionen en la presenta actividad evaluativa.
Evaluacion

-Hospital de Santiago

-Oficina Municipal de
Turismo

-Ayuntamiento
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-Francisco de los Cobos

-Iglesia de San Pablo
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« Visita Virtual 360° de Baeza

Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur' (2024)

Baeza esta ubicada en el corazon de la provincia de Jaén, una posicion que ha facilitado la
influencia de diversas civilizaciones a lo largo de la historia, como los iberos, romanos y
musulmanes. En la actualidad, Baeza es reconocida por su notable conjunto de monumentos,
siendo uno de los municipios de Espafia con mayor cantidad de edificaciones renacentistas.
Durante el siglo XVI, fue un importante centro universitario y en la actualidad alberga una
sede de la Universidad Internacional de Andalucia. El poeta Antonio Machado residi6 en
Baeza entre 1912 y 1919, ademas de desempefiarse como profesor de francés en el Instituto
local.

A continuacién, presentamos un recorrido por los edificios renacentistas mas destacados de
la ciudad.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur' (2024)

Distancia aproximada de la ruta: 2 km

Duracién aproximada: 2 horas

Comenzamos nuestro recorrido en la calle San Pablo, donde
encontramos varios edificios monumentales, como la Iglesia de
San Pablo, la Casa de los Perea, la Casa Cabrera, la Casa
Acufia, el Palacio Cerdn, el Palacio de Los Salcedo o de los
Condes de Garciez, y el Palacio fortaleza de los Sdnchez
Valenzuela. A lo largo de la ruta, hay placas metélicas
incrustadas en el suelo con informacion sobre estos edificios, lo
que facilita su identificacion y acceso. A la mitad del recorrido,
en la interseccion con la calle General Cuadros, perpendicular y
sefializada horizontalmente, aproximadamente a la mitad del
trayecto, se encuentra una plaza de estacionamiento reservada.
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Cruzamos al lado opuesto de la calle y llegamos al Pasaje
Cardenal Benavides, donde se ubica el Ayuntamiento. Este
pasaje cuenta con un area peatonal pavimentada con losa de
granito junto a la fachada del Ayuntamiento, que esta despejada
de obstaculos y elevada por encima del nivel de la carretera.
Para superar la diferencia de altura con la calzada, se han
instalado escalones entre los tramos ajardinados. Del otro lado
V’W . de la calle, encontramos otra seccién de la acera al mismo nivel
N 12 ot i de la carretera, separada por arboles plantados en alcorques sin
_ ‘4' !}J "! proteccidn, con pavimento de adoquines.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur® (2024)
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur® (2024)

Atravesamos el paso de peatones que estd marcado Unicamente
en la calzada y nos dirigimos hacia la plaza del P6pulo, donde
encontramos la Oficina de Turismo, el arco de Villalar, la
Puerta de Jaén, la Casa del Pépulo, la Fuente de Los Leones
y las Antiguas Carnicerias. La plaza esta bien iluminada y su
pavimento estd completamente nivelado con losas de granito,
sin obstaculos, y cuenta con una fuente ornamental en su centro.
Alrededor de esta fuente, el suelo estd decorado con cantos
rodados con motivos ornamentales. En uno de los lados de la
plaza, se permite el trafico vehicular, y esta area esta delimitada
por pedestales de granito conectados por cadenas metalicas.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur® (2024)

Continuamos nuestro camino hasta llegar al cruce con la calle
Compafiia, donde hay indicada una plaza de estacionamiento
reservada. Tomamos la calle Compafiia, que tiene una
plataforma Unica y cuenta con dos amplias aceras en los
extremos, libres de obstaculos y pavimentadas con losas de
granito cortadas. En estas aceras, hay bancos para descansar
situados en el lado exterior, mientras que en el centro de la calle
hay una banda adoquinada para el trafico vehicular. En esta calle
se encuentra el Antiguo Cuartel de Sementales y un
estacionamiento publico. Continuamos hasta el final de la calle
para adentrarnos en el casco antiguo, donde nos encontramos
con la Iglesia de la Santa Cruz y el Palacio de Jabalquinto.
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Fuente: Museo Virtual Ruta Inclusiva ""Renacimiento del Sur™ (2024)

Descendemos nuevamente por la cuesta San Felipe y giramos a
la izquierda para ingresar a la calle Beato Avila, cuya
pavimentacion es similar a la calle Cobertizo pero con una
pendiente casi imperceptible. En esta calle, encontramos la
Antigua Universidad antes de llegar al arco del barbudo.
Cruzamos el arco para ingresar a la calle Alto de las escuelas,
que tiene tramos alternos de ascenso y descenso y esta
pavimentada con guijarros. En este punto, iniciamos la Gltima
calle del recorrido, la calle Barbacana, que comienza en una
plaza donde hay vehiculos estacionados de manera irregular y
bancos de piedra para descansar. El pavimento de esta calle esta
hecho de piezas de piedra y termina nuevamente en la calle
Obispo Narvaez, marcando asi el final de la ruta.
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Actividades de evaluacion

Para el caso de la Visita Virtual 360° de Baeza se plantea que se pueda aplicar una actividad
sobre completar un crucigrama, para lo cual es necesario que el estudiante pueda responder
a las preguntas y las respuestas sean colocadas en el crucigrama. A continuacién, se detalla

la actividad evaluativa:

Evaluacién

Horizontal

aeza entre 1912 y

i}OUé poeta residio en
1
1919?

¢Qué ciudad esta

4 Ubicada en el corazén
de lajprovmma de
Jaen?

;Qué institucion se

g Ubicaen el Pasaje
Cardenal Benavides en
Baeza?

:Qué tipo de
10 pavimento tiene la calle
Alto de las escuelas en

Vertical

; Qué hay alrededor de
2 f’a fuente ornamental
en la plaza del Pépulo?

; Qué se encuentra al
3 final de la calle
Compaiiia en Baeza?

;Qué tipo de
informacion se

5 encuentraen las placas
metalicas incrustadas
en el suelo a lo largo de
la ruta?

:Qué edificio se

6 encuentra al final de la
calle San Pablo en
Baeza?

7 ; Donde termina la calle
ﬁarbacana en Baeza?

;Qué edificio se
encuentra en la calle

Baeza? 8 Beato Avila antes de
llegar al arco del
barbudo?

Grupo de respuestas:
Ayuntamiento Cantos Guijarros Calle Baeza Edificios
rodados Obispo monumentales
Narvéez
Antonio Palacio de Séanchez Antigua
Machado Jabalquinto  Valenzuela  Universidad
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Conclusiones

La implementacion del museo virtual "Ruta Inclusiva Renacimiento del Sur" emerge
como una herramienta poderosa para fomentar un entendimiento holistico del
Renacimiento al integrar de manera dindmica y accesible aspectos historicos, artisticos
y culturales. A través de la exploracién activa de este recurso, los estudiantes tienen la
oportunidad de sumergirse en un viaje educativo en el cual pueden apreciar y comprender
la complejidad y la riqueza de este periodo histdrico desde diversas perspectivas. Esta
iniciativa no solo enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también
promueve la apreciacion y el respeto por el legado cultural y artistico del Renacimiento.

La implementacion del museo virtual "Ruta Inclusiva Renacimiento del Sur" ofrece una
oportunidad Unica para el desarrollo de habilidades digitales y la promocion de la
colaboracién entre estudiantes. A través de su participacion dinamica en un entorno
virtual rico en recursos y actividades interactivas, los estudiantes no solo adquieren
competencias técnicas, sino que también aprenden a trabajar en equipo, compartir
conocimientos y construir de manera colaborativa un entendimiento mas profundo del
Renacimiento. Esta experiencia no solo fortalece su capacidad para navegar en el mundo
digital actual, sino que también fomenta habilidades sociales y cognitivas esenciales para
su desarrollo integral.

Recomendaciones

Para aprovechar al méximo la implementacion del museo virtual "Ruta Inclusiva
Renacimiento del Sur" en la promocién de un entendimiento holistico del Renacimiento,
se sugiere que los educadores disefien actividades de exploracion guiada que involucren
a los estudiantes en la interaccion activa con los recursos disponibles. Esto puede incluir
asignaciones que requieran la investigacion independiente sobre aspectos especificos del
Renacimiento, seguidas de discusiones en grupo para compartir hallazgos y reflexiones.
Ademas, se recomienda que los educadores fomenten la participacion en actividades
practicas, como la recreacion de obras de arte renacentistas o la escritura de ensayos
analiticos basados en las experiencias virtuales.

Con el fin de promover el desarrollo de habilidades digitales y la colaboracion entre
estudiantes a través del museo virtual "Ruta Inclusiva Renacimiento del Sur", se
recomienda que los educadores disefien proyectos de aprendizaje colaborativo que
requieran la creacion conjunta de contenido digital relacionado con el Renacimiento.
Esto podria incluir la produccion de videos educativos, la elaboracion de presentaciones
multimedia o la colaboracion en la creacion de exposiciones virtuales sobre temas
especificos del Renacimiento. Ademas, se sugiere que los educadores proporcionen
orientacion y apoyo continuo para facilitar la colaboracion efectiva y el uso adecuado de
las herramientas digitales disponibles en el museo virtual.
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ANEXOS

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA HISTORIA Y LAS CIENCIAS SOCIALES
PROYECTO DE INVESTIGACION
El museo virtual como recurso didactico para la ensefianza del Renacimiento

ENTREVISTA ADOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA 12 DE MAYO, EN LA

CIUDAD DE PUYO

Objetivo: Recopilar informacion sobre la implementacién de un museo virtual como recurso
didactico para la ensefianza del Renacimiento
Investigadora: Mercy Salinas

1.

10.

¢ Utiliza usted museos virtuales como recurso didactico en su ensefianza?
(Si/No) ¢Por que?

¢Considera gue la integracion de museos virtuales en las clases debe estar respaldada por
una base pedagdgica solida? (Si/No) ¢Por qué?

¢Ha recibido capacitacion formal sobre la incorporacion efectiva de museos virtuales en
su préactica pedagogica? (Si/No) ¢Por qué?

¢ Cree gque la fundamentacion pedagdgica influye en la seleccion de museos virtuales para
apoyar sus objetivos de ensefianza? (Si/No) ¢Por qué?

¢Considera que se podria experimentar mejoras en la participacion de los estudiantes al
utilizar museos virtuales para ensefiar sobre el Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?

¢Considera que el uso de museos virtuales puede facilitar la comprension de conceptos
relacionados con el Renacimiento por parte de los estudiantes? (Si/No) ¢Por qué?

¢Se podria encontrar desafios significativos al integrar museos virtuales en la ensefianza
del Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?

¢Utilizaria una guia didactica basada en un museo virtual para ensefiar sobre el
Renacimiento en sus clases? (Si/No) ¢Por qué?

¢ Cree que una guia didactica basada en un museo virtual podria adaptarse efectivamente
a las necesidades especificas de sus estudiantes? (Si/No) ¢Por que?

¢Considera que una guia didactica basada en un museo virtual seria mas efectiva que
otros enfoques tradicionales de ensefianza sobre el Renacimiento? (Si/No) ¢Por qué?
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Itinerario de la ruta de Jaén

1. Centro Cultural Bafios Arabes w
2. Palacio del Condestable Iranzo
3. Catedral de la Asuncion de la Virgen w
4. Palacio de la Diputacion Provincia m
5. Iglesia de San lldefonso
6. Museo Provincial
7. Antiguo Banco de Espafia @

Itinerario de la ruta de Ubeda

1. Hospital de Santiago BX Visita virtual 360° 1 Masinfo

2. Iglesia de San Isidoro B Visita virtual 360°

3. Antiguas Carnicerias. BX Visita virwual 360°

4. Palacio Vela de los Cobos B Visita virtual 360°

5. Palacio Juan Vazquez de Molina.

6. Basilica de Santa Maria de los Reales Alcazares B Visita virual 350°

7. Sacra Capilla de El Salvador X Visita virtual 360° |  § Masinfo
8. Palacio del Dean Ortega. £ Visita virtual 360° |  § Masinfo
9. Iglesia de San Pablo X Visita virtual 360° | § Masinfo

Descargar PDF Itinerario Visita virtual 360° Completa Ubeda
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Itinerario de la ruta de Baeza

Tipesacesmpue G

2. Palaco fortaieza de oz Sérches Vaenziea m@

3. Hote! Palacio de ios Seiceds s ersesdend m

T

S. igiesia de i Purisima Corcepoide 08 vizrz v 67 @
6. Cércel y casa del Corragider (Ayuntemients) 00V el S5 m
7. Artigus Acdiencia Civil y Sseribarias S @
8. Antigus cuartsl de Semertales o) e et m

9. igiesia e iz Sarma Cnz ~rrrean i, @

10, Conmd de o Nasividd e Mo Srn e o

11, Semimaric San Feipe Neri b S @

12 e mnesr =

13. Artigus Uriversidad ot e m

Distancia aproximada de la ruta: 2 km
Duracion aproximada: 1 hora y 30 minutos

Descargar PDF ltinerano




