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RESUMEN

Las nuevas estrategias pedagogicas requieren de innovacion e integracion
educativa, por ello, un museo virtual ofrece a los estudiantes la oportunidad formativa de
acercarse a la historia, de generar interés en la cultura, de ganar esa atencion educativa de
la diversidad del estudiante y de incorporar al curriculum un modelo de ensefianza-
aprendizaje que asegure la adquisicion de competencias basicas para el desarrollo
- personal y el acceso a una realidad histérica extramuros que proyecte la educacién con

nuevas formas de aprendizaje.

Es necesario temer presente que un museo es una institucién permanente,
inmueble, al servicio de la educacion, la cultural, la sociedad, la formacion académica, al
desarrollo idiosincratico y para la investigacion, ya sea por recreacion o educacion.
Pero desde la perspectiva académica, los operadores de los museos han intentado adaptar
su metodologia de proyeccién a una sociedad cambiante y se han incorporado programas
atractivos para ganar visitantes motivados ¢ interesado, hasta la tecnologia se ha
integrado para la salvaguarda de los elementos patrimoniales, culturales y naturales.

Sin embargo, pocos son los interesados en visitar los museos y desde la
proyeccién académica, el aprendizaje de la historia mediante la investigacién en museos
implica una serie de requisitos, planificacion y coordinaciones que dificultan la
cristalizacion de una modalidad educativa limitada por factores econémicos, logisticos,
administrativos y de indole particular.

Lo expuesto anteriormente, es la base para el surgimiento de la siguiente
investigacion denominada: Utilidad de los museos virtuales como recurso didéctico
histérico para fortalecer la ensefianza de la historia en el Colegio Beatriz Miranda de
Cabal, cuyo objetivo es: Analizar la utilidad de una aplicacién virtual de los museos

virtuales como recurso didactico histérico para fortalecer la ensefianza de la historia de



Panama, a los estudiantes de 7° grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega,
Chiriqui.

El tipo de investigacion utilizado en este estudio, segun su enfoque, es mixto,
porque los datos recabados a través de los instrumentos, que luego son sometidos a un
proceso de andlisis e interpretacion apropiado para las relaciones cuantitativas y

cualitativas.

Segin su alcance es descriptivo correlacional, y, segin su disefio es no
experimental, porque se emplea el analisis estadistico como caracteristica resaltante. La
poblacion objeto de estudio estd conformada por los docentes que dictan la asignatura de
Historia de Panama y estudiantes de 7 grado del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, a la
cual se le aplicé el instrumento a todos los docentes y una muestra representativa

correspondiente a los estudiantes.

En este caso se empleé como técnica de recoleccion de datos el cuestionario tipo
encuesta con respuestas cerradas, cuyos resultados se validaron en el programa SPSS, y
se presentan en cuadros y graficas. Ademas, la entrevista de opinion libre aplicada al

personal directivo del colegio, validada por juicio de expertos.

Los resultados muestran que los docentes creen que el estudiante seria mas
receptivo si el tema de los museos se desarrollara a través de una aplicacion de museos
virtuales, porque consideran que seria mucho mas ventajoso el proceso ensefianza
aprendizaje. ~ Ademas, el docente afirma que seria de mucha utilidad la aplicacién de
los museos virtuales en el desarrollo de la clase, para realizar las actividades pedagé gicas
con ese tipo de recurso didéctico historico, para fomentar en los estudiantes motivacion,

interés y fortalecer sus aprendizajes.
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Mientras que los estudiantes, afirman que las aplicaciones virtuales o interactivas
facilitan la conexién con la realidad historica; que les permita fortalecer el aprendizaje, a
través de los medios tecnologicos como la mejor técnica didactica acorde con la realidad
virtual.

Por ello, se promueve la presente propuesta que consiste en el disefio de una
aplicacion digital denominada Museo Virtual Panama: Historia y Cultura, con utilidad en
“las clases de Historia de Panama, como recurso didactico historico para fortalecer el
aprendizaje en los estudiantes de 7 grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, que se

integre a los contenidos programaticos de la asignatura, para beneficio del estudiante y la
innovacion didactica.

Palabras claves: museo virtual, aplicacion digital, tecnologia, recurso didactico,
aprendizaje.



ABSTRAC

The new pedagogical strategies require innovation and educational integration,
therefore, a virtual museum offers students the educational opportunity to approach
history, to generate interest in culture, to gain that educational attention from the diversity
of the student and to incorporate to the curriculum a teaching-learning model that ensures
the acquisition of basic skills for personal development and access to a historical reality

outside the walls that projects education with new forms of learning.

It is necessary to keep in mind that a museum is a permanent, immovable
institution, at the service of education, culture, society, academic training, idiosyncratic
development and research, whether for recreation of education.  But from an academic
perspective, museum operators have tried to adapt their projection methodology to a
changing society and attractive programs have been incorporated to gain motivated and
interested visitors, even technology has been integrated to safeguard heritage, cultural

elements and natural.

However, few are interested in visiting museums and from the academic
projection, learning history through research in museums implies a series of
requirements, planning and coordination that make it difficult to crystallize an

educational modality limited by economic, logistical factors, administrative and of a
particular nature.

The above is the basis for the following research called: Usefulness of virtual
museums as a historical teaching resource to strengthen the teaching of history at the
Beatriz Miranda de Cabal School, whose objective is: To analyze the usefulness of a
virtual application of virtual museums as a historical didactic resource to strengthen the
teaching of the History of Panama, to 7™ grade students at the Beatriz Miranda de Cabal
School, Dolega, Chiriqui.



The type of research used in this study, according to its approach, is mixed,
because the data collected from the instruments, which are then subjected to a process of

analysis and interpretation appropriate for quantitative and qualitative relationships.

According to its scope, it is descriptive correlational, and according to its design,
it is non-experimental, because statistical analysis is used as an outstanding characteristic.
The population under study is made up of the teachers who teach the subject of History of
Panamé and 7™ grade students from the Beatriz Miranda de Cabal School, to which the
instrument was applied to all the teachers and a representative sample corresponding to
the students.

In this case, the survey-type questionnaire with closed answers was used as a data
collection technique, the results of which were validated in the SPSS program, and are
presented in tables and graphs. In addition, the free opinion interview applied to the
management staff of the school, validated by expert judgment.

The results show that the teachers believe that the student would be more
receptive if the subject of museums were developed through a virtual museum

application, because they consider that the teaching-learning process would be much

more advantageous.

In addition, the teacher affirms that the application of virtual museums in the
development of the class would be very useful, to carry out pedagogical activities with
this type of historical didactic resource, to encourage students’ motivation, interest and

strengthen their learning.

While the students affirm that virtual or interactive applications facilitate the
connection with historical reality; that allows them to strengthen learning, through
technological means as the best teaching technique in accordance with virtual reality.



For this reason, the present proposal is promoted, which consists of the design of a
digital application called the Virtual Museum of Panama: History and Culture, useful in
Panamanian History classes, as a historical didactic resource to strengthen learning in 7%
grade students, at the Beatriz Miranda de Cabal School, which is integrated into the

program content of the subject, for the benefit of the student and educational innovation.

Key words: virtual museum, digital application, technology, teaching resource, learning.
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INTRODUCCION

La clasificacion de los museos surge a inicio del siglo XX por motivos
pedagogicos, los visitantes requerian de un referente que los describiera, siendo asi, se
agruparon los museos por categorias, para definir las caracteristicas de las colecciones
que los integran. La ciencia encargada de la clasificacion cientifica de los museos, su

codificacién y fijacion tipolégica es la museologia.

El propésito es clasificar los museos es para el publico al cual van dirigidos, las
piezas que exhiben, quiénes son los encargados de organizarlos o la naturaleza de sus
colecciones; no obstante, con el advenimiento de la tecnologia ha surgido una nueva clase

de museo, pero atn no se ha encontrado una tipologia de museos virtuales.

Es importante reconocer que la tecnologia educativa llegd a los museos y
transformé la manera de educar, con ello, surgieron los museos virtuales, con los
elementos esenciales que deben poseer para favorecer el aprendizaje en sus visitantes a
distancia, por ejemplo: interactividad, interaccién, informacién, zoom y realidad virtual

entre otras caracteristicas.

Se ha contemplado la idea de aprovechar la tecnologia para desarrollar dentro de
la educacion, en el ambito de historia, un espacio virtual para observar desde una
aplicacién virtual los museos, en una plataforma digital que facilite la apreciacion de los
contenidos, secciones y documentacion de un museo. Se trata de darle acceso al
estudiante, a toda la informacion necesaria para conocer la historia con un recurso
electrénico para que observe, aprenda y disfrute de pinturas, dibujos, fotografias, videos,
textos, graficas, imagenes, base de datos y algunos juegos (trivias) que, guardados en un
servidor de un museo virtual, sirvan para su consulta constante y su aprendizaje

significativo.



Con ese interés de llevar a las manos del estudiante toda la informacion existente
en un museo, empleando una herramienta tecnoldgica como recurso de aprendizaje,
producto de la ausencia actual de este tipo de instrumento educativa sobre la cultura y los
museos nacionales, se realiza una reflexion de la practica educativa, con un enfoque en la
educacion historica nacional, hoy, carente de interés y motivacién para los estudiantes, se
proyecta revelar una posible opcion al problema de ensefiar historia con un instrumento

atractivo.

En este accionar surge este anteproyecto investigativo denominado, Utilidad de
los museos virtuales como recurso didéctico histéricos para fortalecer la ensefianza
de la historia en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, cuyo objetivo es: Analizar la
utilidad de los museos virtuales como recursos didactica en la ensefianza de la historia a
los estudiantes de 7° grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega, Chiriqui.

El presente estudio se ha estructurado con el siguiente formato: El capitulo uno
denominado Marco Introductorio, cuenta con los antecedentes, la Jjustificacion, el estado
general o diagndstico situacional del problema, la delimitacién o alcance del proyecto.
Ademés de los supuestos generales los objetivos, tanto el general como los especificos, la

importancia del estudio y los aportes.

En el segundo capitulo, denominado Marco Teérico, expone la descripcion
generalizada del sustento bibliografico de los temas, como: resefia historica del Colegio
Beatriz Miranda de Cabal, evolucién histérica de los museos, museologia, funciones,
tipos de museo, los museos virtuales y digitales, caracteristicas de los museos virtuales,
ventajas y desventajas, los museos en Panamd, los recursos didacticos historicos,
funciones de los recursos didéacticos historicos, el fortalecimiento del aprendizaje,

concepto y proceso para fortalecer el aprendizaje, entre otros.



El tercer capitulo plasma en su contexto el Marco Metodologico de la
investigacion, que dicta las pautas del estudio, el tipo de investigacion, el disefio, el
enfoque, su alcance, las fuentes de investigacion, la poblacién objeto de estudio. De
igual forma, se hace referencia a las variables: su definicion conceptual, operacional e
instrumental, el disefio de los indicadores describe las técnicas e instrumentos de

recoleccion de la informacion.

El capitulo cuarto, analisis e interpretacion de resultados, en el cual se presentan
los datos cuantitativos y cualitativos del estudio, es decir, se exponen los datos logrados
en el instrumento de recoleccion de datos, mediante la exposicion de cuadros y graficas,
tanto para las respuestas de los docentes, como las opiniones de los estudiantes, al final se
hace una comparacion general de las opiniones de cada estrato en forma correlacional por

variables y darle al interpretacion apropiada a los resultados.

El capitulo quinto, conclusiones y recomendaciones, hace una descripcion
generalizada de los hallazgos en funcién a los objetivos trazados en el presente estudio,
con el propésito de establecer el cumplimiento de los mismos. De igual forma, se
exponen las recomendaciones que aportan en su contenido las posibles alternativas de

respuestas a las situaciones comprobadas con la investigacion.

El capitulo sexto, propuesta, trac inmerso la opcién de respuesta a la
determinacion general del problema, para ello, se contemplan un titulo, el objetivo de la
propuesta, la justificacion, la implementacién de la propuesta, la realimentacion y
evaluacién de la implementacion, de igual forma, se exponen, un instrumento de

evaluacion, un cronograma de actividades y la bibliografia consultada

Al final del anteproyecto se describe las referencias bibliograficas que aportaron

al desarrollo del estudio y los anexos que sirven de complemento para consulta y revision

del lector.



CAPITULO1
ASPECTOS GENERALES



1.1  Antecedentes
Con la llegada de una forma diferente de estudiar la museologia, cuya génesis data
de la “Revolucion Romantica” en Francia de 1968, periodo critico para los museos por

los cambios sociales, culturales que se agudizan con la comunicacion.

Vergo, P. (1989), sefiala: “la museologia clisica o vieja, estdi mds concentrada
en los métodos que en los propésitos, mientras que la Nueva Museologia, es mis
teérica y humanistica haciendo énfasis en la contextualizacién de los objetos.” (p.
39)

El desarrollo humano siempre ha propiciado adaptaciones en todo lo que posee y
con ello, facilitar su trabajo y bienestar, por tanto, se implementé una Nueva Museologia
que abri6 el didlogo entre el piblico y las colecciones, y con ello también las
posibilidades de redefinir el concepto de patrimonio; de tal manera que Fernandez
(2001), opina que sirve para denominar a:

Todo ese movimiento internacional que ha conseguido remover
desde sus cimientos un secular “sosiego”, tanto de la institucién
museistica como del patrimonio cultural. En busca de un nuevo
lenguaje y expresién, y de una mayor apertura, dinamismo vy
participacion sociocultural, la “nueva museologia” preconiza e
impulsa una tipologia distinta de museo (p.25).

Por su parte, Forteza (2012), expresa que: “a partir de entonces, los operadores
de los museos han tomado conciencia de son instituciones que deben trabajar

pensando en la sociedad y no solo mirando los intereses de los especialistas.” (p. 22)

Siendo asi, han surgido nuevos parametros de la Nueva Museologia por la
importancia de la comunidad en la dinAmica museistica, toda vez que la misma, sirve a la
sociedad y se realimenta de ella. Como consecuencia de esa filosofia innovadora en los

afios setenta, surgen diversas propuestas novedosas y sobre todo conectadas con el interés

y necesidades sociales.



La sociedad se ajusta y adapta a cambios universales y con ella todas las ciencias,
por tanto, la tendencia en la museologia mundial reenfoca a los museos como una
institucion integrada al contexto social y territorial, estrechamente relacionada con la

comunidad en la que desarrollan sus actividades.

En esta reconstruccion la nueva museologia se abrieron paso conceptos como
museos participativos, museos comunitarios o ecomuseos, dandole acceso a las
comunidades para integrarse a una mayor decision en la salvaguarda de su patrimonio. En
todos los casos, se trata de museos que no estan orientados a mantener colecciones en
vitrinas, incluso tenemos museos que llegan a prescindir de un edificio continente, tal

como los museos al aire libre daneses o los museos virtuales.

Hoy, los museos se involucran en las diversas dinamicas sociales, como la
relacién entre los museos y la politica, que se relacionan con las dindmicas pedagogicas y
a las dindmicas econémicas y de consumo cultural, dentro de ellas al turismo cultural, a
manera de notar la flexibilidad que buscan las instituciones museisticas dentro de las

diferentes realidades sociales.

La educacion y la ensefianza de la historia en Panama, es algo preocupante, y
critico en todas sus etapas, ya que, ha ido de la mano con una crisis educacional de la
identidad que se vive y que no carece de una estrategia innovadora que sea atractiva para
el estudiantado, que implique ganar el interés por aprender y la investigacion de los
hechos nacionales, porque los museos han caido en el olvido y alli esta la evidencia de la

historia.

Podria enfatizarse que dicha precariedad de la ensefianza de la historia de Panama,
se relaciona con las instituciones educacionales (Escolares, Pedagégicas y Universitarias)

que abordan la asignatura. En ese sentido, existe una carencia en relacion a las



herramientas que se les entregan a los estudiantes en tematicas como el Historia de

Panama, textos con imagenes, porque los museos carecen de atractivo.

Garcia Blanco, A. (1980), sefiala: “debemos hacer de cada museo artistico una
escuela de cultura, el aula de clases précticas de cada universidad, un laboratorio o
simplemente un lugar donde la cultura de nuestros antepasados y nuestros

contemporaneos se hace visible y fisicamente tangible” (p. 41).

Es pues, el museo un bastion para educar y los jovenes son los principales actores
de una sociedad, por ello, se considera necesario cultivar en ellos valores sdlidos y
costumbres que les permitan construir una clara identidad de quienes son y que pueden

aportar a la sociedad, preservar la historia y ser constructores de la nueva historia.

Ensefiar historia desde el contenido de un museo, es un medio para que los
jovenes, se pueden desarrollar, reconozcan su origen y se ubiquen con el mundo. Sin
embargo, es posible visualizar que hoy en dia, existe una carencia por parte de los
docentes para generar interés en los estudiantes hacia la historia patria, ya que, existen
muchos elementos en la sociedad que los distraen o que incluso los llevan por el camino

equivocado.

Asi, lo sefiala la socidloga, Matte, A. (2009), al sefialar que, “hay una necesidad
de mayor educacién en contenido de historia, que entregue mayores herramientas y
conocimientos para hacer del encuentro con el pasado, una experiencia mis
fructifera”. (p. 69)

En la mayoria de los casos, la sociedad que recibe invitaciones para los museos,
los comentarios giran entorno a que producen cansancio a las personas en los momentos
de visitas a exposiciones. Por ello, Garcia Blanco (1999), sefiala:

Existe una serie de causas que pueden influir, la edad, la
duracién de la visita, la compaiiia durante la misma, la



motivacién con la que se invita al visitante a asistir al museo,
asi como también, las expectativas que posea la persona en
relacion a la exposicion.” (p. 58)

Es apropiado agregar que, también influye el tipo de museos, su tamatio, el nivel
de nstruccion del visitante, el entorno social que le acompafia, asi como también, el
numero de visitantes que concurran al museo. Es por esto que, es necesaria, que el
espectador, adquiera una motivacion previa y un interés por visitar diferentes tipos de

obras, con el fin de generar una instancia real de aprendizaje y conocimiento.

Cabe agregar, que existen otros elementos influyentes como el hecho de que los
j6venes de hoy en dia, no tienen esa cultura de atraccion por visitar los museos debido a
una probable falta de informacion e interés por las artes visuales, no hay un incentivo de

parte del alumno por asistir a un museo a ver o investigar la historia o el arte.

Cuando se lleva este contexto a los colegios, pocas veces se observa la posibilidad
de la asistencia a museos. Se necesita més bien, una promocion e incentivo de los
docentes en las distintas disciplinas de historia o artistica, en relacion a la ensefianza en
los jovenes (utilizando los recursos que ofrece los museos). En la actualidad, se ve un
gran problema en la recepcién de las exposiciones ya sea de articulos de historia o arte

por parte del pablico que no esta especializado en esta area.

En este aspecto la educacion ha incorporado algunos elementos de la tecnologia
para llevar aquello que contribuye a la formacion cultural, académica y recreativa hasta
las aulas y por ende a la sociedad en general. La creacion de museos virtuales tiene su
connotacion en la educacion, es formativa de interés y motivacion, permite aprender ain
fuera de las aulas; asi como protectora de las piezas y generadora de nuevas modalidades

y recursos para la educacion.



Por ello, en la biisqueda de investigaciones relacionados con el tema propuesto, se
logra ubicar algunos estudios en otras latitudes que se describen brevemente a

continuacion.

En 2011, Maria Del Carmen Angélica Silva Moreno, en la Universidad Auténoma
de Meéxico, present6: “Propuesta tipologica de los museos virtuales del INAH y Google
Art Project”. El objetivo general era determinar qué museos virtuales favorecen el

proceso de ensefianza-aprendizaje y qué aspectos se pueden mejorar.

La metodologia empleada descriptiva, experimental y cuantitativa, para el
desarrollo e implementacion préctica de la propuesta. Los resultados mostraron que los
museos virtuales lograron superar las barreras del espacio-tiempo, gracias a ellos se dan a
conocer gran numero de obras maestras, asi como los recintos que las albergan, también
permiten ver parte de los lugares en donde se ubican y el ambiente que se vive, esto

sucede con los recorridos virtuales que proporcionan el INAH y Google Art Project.

En 2016, Laura Arias Ferrer, Ana Isabel Ponce y David Verdi Gonzilez, en la
Universidad de Murcia, Espafia, presentaron la investigacion: Estrategias y recursos para
la integracién del patrimonio y los museos en la educacién formal. El objetivo
presentado fue Analizar la efectividad del programa en términos de conocimiento sobre la

romanizacion a través de los museos.

La metodologia de investigacion aplicada de investigacion para este tema fue de
tipo descriptivo correlacional, con enfoque mixto y no experimental. Asi, se concluyd
que la incorporacién de los recursos tecnolégicos digitales y las aplicaciones méviles en
la practica cotidiana docente se ha convertido en una necesidad para alcanzar un

aprendizaje acorde con las necesidades sociales de nuestra sociedad.
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En 2015, en la Universidad de Chile, Marcelo Arenas Garrido, investigo el tema
Uso de los recursos educativos de los museos artisticos para generar interés en artes
visuales en los jovenes de ensefianza media del Liceo Lucila Godoy Alcayaga, Comuna
de San Bernardo, 2014-2015. El objetivo del tema era: Describir si el uso de recursos
apoya la apreciacion y conocimiento por las Artes Visuales en jovenes de tercero medio
del Liceo Lucila Godoy Alcayaga - Comuna de San Bernardo, 2014-2015

La metodologia de la investigacion utilizada fue tipo descriptivo exploratoria, con
enfoque mixto y no experimental. Los hallazgos alcanzados mostraron que los alumnos
del Liceo Polivalente Lucila Godoy Alcayaga, adquirieron apreciacion y conocimiento,
por las obras de Artes Visuales ya sea de grabados, esculturas, instalaciones, pinturas y

fotografias.

En la revisién de literatura realizada en Panama no existen estudios similares ni
homdlogos para el desarrollo de museos con algunas particularidades orientadas hacia la

educacion y la tecnologia.

En 2019, Maria Chévez de Avendafio, en la Universidad Auténoma de Chiriqui,
present6 el tema Conocimiento en Museologia para el desarrollo del pensamiento
histérico de los estudiantes de la Licenciatura en Geografia e Historia de la Facultad de
Humanidades, UNACHI, 2018. El objetivo era Analizar el Conocimiento en
Museologia para el desarrollo del pensamiento histérico de los estudiantes de la

Licenciatura en Geografia ¢ Historia de la Facultad de Humanidades, UNACHI, 2018.

El tipo de investigacion es descriptivo transversal, no experimental en la cual, se
concluy6 que: Los estudiantes de tercero y cuarto afio de la Licenciatura en Geografia e

Historia tienen un bajo nivel de desarrollo del pensamiento histérico.
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Por ello, esta investigacion, se resalta que en este momento el estremecimiento
que vivimos en la sociedad es la oportunidad de reflexionar sobre lo importante que es
hacer los cambios en nuestro sistema educativo, en cambiar nuestras actitudes y en

sembrar para mafiana para que no se repita lo que estamos viendo hoy.

1.1.1 Estado general diagnéstico situacional del problema

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién han
producido un impacto positivo en la educacién, cambio fundamental en los modelos de
ensefianza y para el desarrollo de los procesos educativos, porque a través del tiempo han
hecho mas factible y sencillo para las personas tengan acceso a la informacion,
transformando en un medio de trabajo el Intemnet, que igual sirve como un modelo de

comunicacion que favorece el aprendizaje cuando su aplicacion es apropiada.

Con la aplicacién de la tecnologia en la difusion de la informacién permite
aprovechar esas herramientas para vincularlas al proceso formativo como un medio que
ayuda a educar a la sociedad. Las tecnologias llegaron para mejorar los servicios
académicos, porque las bibliotecas, los archivos, los museos y el resto de las unidades de
informacion se han ido adaptando al contexto actual y es ahora més comun el uso de las

TIC para el desarrollo de sus procesos cotidianos.

Los museos, la unidad de informacién utilizada para realizar esta investigacion, se
reconocen como una estructura fisica publica o privada, permanente, con o sin fines de
lucro, al servicio de la sociedad, abierta al publico, que adquiere, alberga, conserva,
investiga, comunica, preserva y expone o exhibe, todo tipo de artefactos, documento,
instrumento o herramientas histéricas, con el propésito de estudio, educacion, todo tipo

de colecciones de arte, cientificas con un valor cultural.

Se trata de una institucién que en otras épocas era muy visitada por estudiantes y
aquellas personas con la posibilidad e intereses de aprender y conocer la informacion que

alli conservaba, pero era exclusivamente disponible para quienes tenia la posibilidad de
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viajar hasta ese lugar, en tanto, el resto de las personas que carecian de los medios de

transporte, no accedian a esa informacién.

Con el tiempo se ha perdido el interés cultural, académico y social de visitar los
museos, por otro lado, el costo de mantenimiento, no se compensa con los montos que se
cobran por persona en cada visita. Las escuelas y colegios han desestimado en sus
programas didacticos, incluir en la asignatura de historia, las visitas a los museos, de

manera que sirva como técnica de aprendizaje la experiencia de asistir a los museos.

Los museos poco a poco han perdido vigencia, no solo en la esfera académica
sino en el ambito cultural, los Estados tienen que invertir grandes sumas de dinero para
los servicios de mantenimiento, investigacion, proteccién y conservacion de las piezas y

demas elementos que se preservan dentro de esas instituciones.

La pérdida de interés por el contenido de los museos ha provocado una desidia en
las visitas y el contenido de los museos, por tanto, con el advenimiento de las tecnologias
de la informacién comunicacion, se ha dado un paso de avanzada hacia la promocion y el
desarrollo del interés de la museologia hacia la sociedad, de tal manera que, los

interesados en los museos tengan la posibilidad de acceder a sus contenidos.

Para aquellas personas que se encuentran a distancias considerables de un museo
0 que no tiene la posibilidad de fisica, econémica o situacional para visitar este tipo de
instituciones, les hace falta una alternativa que favorezca esa oportunidad de acceder a los

contenidos del museo de manera sencilla, rapida y efectiva.

Sin embargo, con la llegada de la tecnologia de informacion y comunicacion, el
desarrollo cultural se ha beneficiado grandemente, de los servicios cientificos en
diferentes areas sociales, para muchos servicios que se ofrecen en los museos. De igual
forma, el sistema educativo se ha beneficiado con la tecnologia, cuando la misma se ha

incorporado como herramienta y técnicas de ensefianza-aprendizaje.
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En la asignatura de historia se puede hacer uso de las tecnologias de informacion
y comunicacion en la ensefianza, con el objetivo de facilitar el conocimiento, de cumplir
con los esenciales basicos del programa, con la intencién de ganar el interés y la
motivacion del alumno, asi como de hacer uso de las herramientas mas practicas de la

docencia y encauzar la tecnologia para un proceso pedagogico moderno e innovador.

Como parte de la asignatura de historia de Panamd, se contempla en la
programacion didactica historica, el contenido relacionado con los museos, cuya
dosificacion debe incluir las giras académicas a los diferentes museos nacionales y sus
contenidos. No obstante, la distancia y el factor econdomico afectan la posibilidad de
efectuar giras, por tanto, solo queda hacer uso de aquellas imagenes que exclusivamente
se encuentra en un texto, donde los alumnos, deben realizar fotocopias que poco a poco

pierden resolucion y por economia, no se difunden en colores, sino en blanco y negro.

De tal manera que, durante la exposicién dosificada de los temas relacionados con
los museos, los estudiantes pierden el interés y la motivacién, lo consideran un lugar para
guardar objetos viejos que carecen de valor, porque se dificulta la clase y la comprension
del estudiante en cuanto la importancia, los servicios, tipos, clasificacion y actividades

conexas que se realizan en los museos.

En otras regiones del mundo, se han implementado sitios de internet para mostrar
al mundo y los usuarios de los museos, el contenido de los mismos, con un éxito
interesante, cuando se observa que muchas personas de diferentes partes del mundo se
han interesado en consultar los diferentes museos que tienen como alternativa un sitio de

consulta, utilizando el internet como medio de transmisién de informacion,

De igual manera, se pueden hacer uso de la tecnologia para promover la
enseflanza de la historia y su contenido programatico de los museos a los estudiantes de
nivel de Premedia.
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Desde que la tecnologia incursiono en la museologia, los museos tienen una alta
demanda en la sociedad, pues aprovechan los medios digitales para difundir, preservar,
reconstruir y guardar la cultura material de la humanidad, a través de un servidor, lo que
se conoce actualmente como el museo virtual. Esto resulta de gran utilidad por

encontrarnos en una sociedad del conocimiento que esta en la constante bisqueda de

informacion.

A pesar que en otros paises existen museos que disponen de sitios de internet, no
existe una herramienta piblica y de facil acceso para que usuarios, tanto nacionales como
internacionales, conozcan de manera interactiva las diferentes obras y exposiciones
presentes en una institucion de tanta importancia para Panam4, siendo que los museos

representan nuestra cultura y nuestra sociedad, es decir, forma parte de la identidad
nacional.

Los museos ha perdido vigencia en Panama, carecen del presupuesto para brindar
mantenimiento a las piezas y las estructura que albergan la institucion, las tarifas de
visitan no suplen los gastos y el Estado, asi como el Ministerio de Educacion, han dejado
de la lado la promocion que dicha institucién requiere, para las personas del resto del pais
que quieran contemplar las obras en exhibicién, asi como también para habitantes del
resto del mundo, pues, cuenten con un sitio de internet que sirva de bastién para recaudar
hechos importantes, imagenes valiosas y datos oportunos para los investigadores, pero la
institucién no contempla un instrumento que permita hacer un paseo virtual y asi facilitar

la difusion de la informacion que resguarda en cada una de las exposiciones que presente.

La ausencia de una oportunidad virtual para acceder a los museos nacionales, trae
consigo una extension limitada de una parte importante del patrimonio cultural para la
nacion, ya que una porcion de la identidad nacional no es conocida por el resto de los

panamefios y, por ende, por el resto del mundo.



1.1.2 Planteamiento del problema

Por todos los hechos relevantes, se presenta la interrogante principal de esta
investigacion.
(Cuadl es la utilidad de los museos virtuales como recursos didacticos en la ensefianza de

la historia a los estudiantes de 7° grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega,
Chiriqui 2020?

De igual forma, surgen preguntas secundarias, tales como:

- ¢Como pueden utilizarse los museos virtuales en la ensefianza de la historia?

- ¢Qué tipo de recursos didacticos histéricos puede emplear el docente para
fortalecer la enseiianza de la historia?

- (Coémo se puede fortalecer la ensefianza de la historia con el uso tecnologico de
los museos virtuales en los estudiantes de 7 grado del Colegio Beatriz Miranda de
Cabal?

- (Puede una aplicacion virtual movil favorecer la potencialidad de los aprendizajes
significativos de la asignatura de historia en los estudiantes de 7 grado

1.2 Justificacién

Se destaca que en Panama no existe ningin centro educativo, ni siquiera el
Ministerio de Educacién, con un espacio virtual dedicado a la museologia nacional, la
promocion de las piezas y la exhibicion de las obras culturales nacionales, para el acceso
a la comunidad educativa, asi como a la sociedad en general, lo cual impide y limita la

oportunidad de conocer la cultura panameiia.

Ademas, a sabiendas que la museologia en Panam4. no tiene el apoyo necesario
del Estado, se ha pedido esa motivacion e interés por realizar visitas a los museos,
mientras que la distancia y la poca disponibilidad de recursos para la preservacion de las
piezas culturales, impide que los servicios de visita a los museos sean limitados en

algunos y en otros casos clausurados.  Este tipo de situacién impacta en la educacion,
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cuando la ensefianza de la historia de Panam4, no puede hacer énfasis en los contenidos
de los museos de manera viva, practica y real; por ende, existe una condicionante que

afecta el interés del estudiante por el aprendizaje de dicho tema.

Por ello, en el proceso de enseiianza aprendizaje de la asignatura de Historia de
Panama, la dosificacion correspondiente a los museos, trae consigo momentos de
distraccion, falta de interés, apatia y poca motivacion, que muy por el contrario tiene una
importancia relevante ya que de ello depende el aprendizaje integral del conocimiento de
la historia natural de Panam4; asi mismo hace falta la promocion de los contenidos de los
diferentes museos, lo cual aportaria mucho en el proceso ensefianza-aprendizaje para los
estudiantes de Nivel de Educacion de Premedia.

En aspecto estadistico se promueve el desarrollo de un modelo cientifico en el
disefio de los instrumentos de recoleccién de datos, al cefiirse de manera exclusiva a las
variables de estudio, de manera que se pueda garantizar la fiabilidad y viabilidad en la
aplicacion y la asertividad de los datos obtenidos de la poblacion participante.

1.3.1 Importancia

La importancia del estudio estd centrada en el desarrollo de un modelo de
investigacion cientifica para demostrar el impacto de una aplicacién virtual en el teléfono
movil de los estudiantes para acceder a los contenidos de los museos, como una estrategia
didactica que fortalezca el conocimiento y aprendizaje de la asignatura Historia de
Panama, asi como para el desarrollo de interés del alumno para construir su propio
aprendizaje.

En la trascendencia tedrica del presente estudio se enfoca hacia la importancia de
desarrollar una aplicacion virtual con el tema de los museos mediante la tecnologia de
informacion y comunicacion en la ensefianza de la asignatura de Historia de Panama, al

emplear una aplicacion virtual en los dispositivos méviles (tableta, celulares, laptop),
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para acceder a los contenidos de los museos de Panamd, como una alternativa de
ensefianza, es posible convertirlos en una herramienta didactica histrica para el
fortalecimiento de ensefianza aprendizaje. Ademas, favorece el vinculo de los procesos
didacticos empleados por el docente, para transmitir el tema de los museos en forma

concreta, dinamica, innovadora y practica.

Durante el estudio se observara la forma como el uso de los museos virtuales
impacta en la ensefianza de la Historia de Panam4, al ser empleados como un recurso
didéctico innovador que fortalezca el proceso ensefianza-aprendizaje, de igual manera

2

apreciar como reacciona el alumno, durante la aplicacion de la herramienta didéctica.

El contenido metodolégico de la presente investigacion contempla la produccién
de datos estadisticos y cientificos que se generan desde el uso del recurso didactico de los
museos virtuales, operada desde los dispositivos mdviles durante el proceso pedagogico,
asi como el fortalecimiento de la ensefianza a los estudiantes de 7° grado en el Colegio
Beatriz Miranda de Cabal, en el distrito de Dolega provincia de Chiriqui.

1.3.2 Aportes

Los resultados de la investigacién pretenden aportar en la relevancia social de esta
investigacion a la Universidad Auténoma de Chiriqui, a la Facultad de Humanidades, en
la Escuela de Geografia e Historia, una guia que sirva de referencia y consulta con datos
cientificos sobre los hallazgos relacionados con el uso de una aplicacion virtual para
museos, como recurso didactico que fortalezca la ensefianza, en concordancia de las

variables de estudio.

Se procura como legado a la Facultad de Humanidades, dejar un estudio
cientifico, que oriente las innovaciones académicas y culturales, al ser aplicadas, con la
vitalidad dindmica que sirva de acto motivador en promocién de cambios, hacia una

sociedad con intereses histéricos y culturales.
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Ademés, la investigacion pretende emplear bibliografia actualizada durante la
consulta del tema y todo con tipo de material de referencia, que permita el desarrollo de
los subtemas relacionados con los museos virtuales, los recursos didacticos histéricos y el

fortalecimiento de la ensefianza de la historia de Panama.

De igual manera, con los resultados obtenidos en este estudio se podré a futuro
desarrollar nuevos modelos de investigacion para posibles estudios experimentales
comparativos con otros recursos didacticos, y otro tipo de temas conexos en la asignatura

Historia de Panama4 o para la revision de las modalidades de ensefianza.

La ventaja del estudio se aprecia en los resultados del proceso de investigacion, al
mnovar con opciones alternas en los recursos didacticos historicos, utilizar los medios
tecnolégicos, la informacion masiva y los intereses de los estudiantes para crear el interés
propio por adquirir conocimientos; ademas, ofrecer los hallazgos que son la fuente de

revisién de lo actuado en el proceso pedagogico para el fortalecimiento de la ensefianza.

Por ello, esta investigacion tiene como beneficiarios centrales a los estudiantes de
7° del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, en el distrito de Dolega, toda vez, que tendran
la oportunidad de fortalecer sus conocimientos, al contar con una aplicacion virtual en su
dispositivo mévil con informacion relacionada a los museos, de utilidad en la asignatura

Historia de Panama.

Este estudio redundara en beneficio de los actores principales del proceso
ensefianza-aprendizaje y por ende del sector educativo a nivel de Premedia, estudiantes
de la asignatura Historia de Panama. Por otro lado, los docentes dispondran de uno de los
recursos didécticos historicos mas innovadores, utilizados como modalidad de ensefianza
para el fortalecimiento de los conocimientos asociados a la cultura panamefia y que le

ayudaran a mejorar su nivel de aprendizaje dentro del proceso educativo.
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Ademds, la investigacion aporta conocimiento a otras personas, sobre el uso de las

aplicaciones virtuales como herramienta did4ctica para el fortalecimiento de los saberes.

1.3  Delimitacién o alcance del estudio

Las delimitaciones representan aquellas condiciones que son parte de los aspectos
que propician la investigacion, que permiten la realizacion de la misma y que sirven para
organizar la ejecucion del estudio y que tienen especial relevancia para el tema, por ello,

se describen asi:

Por su temporalidad: Se realizara en el afio lectivo 2020, con la poblacién de
profesores y estudiantes de 7° grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal.

Por su localizacion geogréfica: se realiza la investigacion en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal, en el Distrito de Dolega, provincia de Chiriqui.

Por su contexto: El tema fundamental de este estudio se relaciona con la
tecnologia educativa, aplicada como instrumento para ensefiar, por ello, se enfoca en la
utilidad de los museos virtuales como recurso didactico histérico para fortalecer la

ensefianza de la historia.

1.4  Supuesto general
En la presente investigacion se han considerado la observacién de los siguientes

supuestos:

Hipétesis de trabajo
- Con el uso de una aplicacion virtual de los museos como recurso didactico
histérico se fortalece la ensefianza de la asignatura de Historia de Panama en los

grupos de 7 grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal.
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Hipotesis nula

- Con el uso de una aplicaciéon virtual de los museos como recurso diddctico
histérico no se fortalece la ensefianza de la asignatura de Historia de Panama en
los grupos de 7 grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal.

LS  Objetivos del trabajo
Para una mejor estructuracion del estudio se han disefiado una serie de objetivos

que se clasifican en objetivo general y objetivos especificos:

1.5.1 Objetivo general
- Analizar la utilidad de una aplicacién virtual de los museos virtuales como
recurso didictico histérico para fortalecer la ensefianza de la historia de

Panam4, a los estudiantes de 7° grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal,
Dolega, Chiriqui.

1.5.2 Objetivos especificos

Determinar la aplicabilidad de los museos virtuales en la ensefianza de la historia.

- Categorizar los recursos didacticos historicos empleados por el docente que
fortalecen la ensefianza de la historia.

- Describir como se fortalece la ensefianza de la histodidactica con el uso

tecnolégico de los museos virtuales en los estudiantes de 7° grado del Colegio

Beatriz Miranda de Cabal.

Disefar una propuesta novedosa con una aplicacion virtual mévil que favorezca la
potencialidad de los aprendizajes significativos de la asignatura de historia en los
estudiantes de 7° grado.

1.6  Definicién de las variables y términos técnicos
1.6.1 Definicién de variables
e Variable independiente: Museos virtuales
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e Variable independiente: Recurso Didacticos Histéricos

e Variable dependiente: Fortalecimiento del aprendizaje.

1.6.2 Definicion de términos técnicos
App: Una app (siglas en inglés) es una aplicacién o programa informético disefiado para
permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos. Existen aplicaciones de
todo tipo y su uso se ha popularizado gracias a las tablets y los teléfonos moéviles
inteligentes.

Aprendizaje con Tecnologias Vestibles (Wearables): Estrategia de aprendizaje que
incorpora el uso de dispositivos electronicos en prendas de vestir y accesorios que portan

los estudiantes con la finalidad de realizar una actividad de aprendizaje.

Aprendizaje Mévil: Uso de tecnologias méviles como computadoras portatiles,
tabletas, reproductores MP3 y smartphones para el apoyo en el proceso de ensefianza
aprendizaje. El acceso a recursos educativos puede realizarse desde el dispositivo que el

alumno porta en todo momento.

Aprendizaje: Todo aprendizaje supone la interiorizacion y reelaboracion
individual de una serie de significados culturales socialmente compartidos. La interaccién
con las personas y los objetos que subyace en todo proceso de aprendizaje pasa
necesariamente por el filtro de la cultura comin y estd mediatizada por la utilizacién de

un determinado lenguaje.

Blog Educativo: Un sitio web en el que uno o varios autores publican contenido
libremente. Los blogs abren numerosas posibilidades a la educacién online, ya que
extienden la clase al mundo online. Estos pueden ser creados por alumnos, profesores o

por ambos conjuntamente.
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Didactica:  Didictica es una ciencia que orienta y dirige la educaciéon. Puede
distinguirse una diddctica general, que trata de la ensefianza escolar en general bajo
cualquier aspecto, da normas y principios y estudia fenémenos, leyes, etc., y una
didactica especial, dedicada a estudiar las cuestiones que plantea cada una de las

disciplinas consideradas como asignatura.

Didactica de la historia:  Es un 4rea de conocimiento y de investigacion cientifica,
generadora de propuestas de ensefianza-aprendizajes propicias y contextualizadas para ¢l

desarrollo de habilidades de pensamiento histérico en contextos escolares.

Histodidactica: es la did4ctica de la historia, o campo que se encarga de la ensefianza
historica, donde se plasman los métodos, recursos, pautas y alternativas que llevan a un
cambio significativo en el 4rea de la ensefianza-aprendizaje de los procesos histéricos.
Una didéctica en particular depende exclusivamente de dos campos de conocimiento de
los que toma sus elementos constitutivos: las Ciencias de la Educacion y un area del
saber (fundamentalmente, del saber escolar), que denominamos, en nuestra reciente

terminologia cientifica, la ciencia referente.

Interface: Es el punto de comunicacién entre dos elementos electronicos o informéticos.
Muchas veces se refiere a el como puerto. También se podria definir como El punto de

contacto entre el usuario, el ordenador y el programa, por ejemplo, el teclado o un men.

Internet: Red de redes. Nacida como experimento del ministerio de defensa americano,
conoce su difusion mas amplia en el &mbito cientifico - universitario. Embrién de las
superautopistas de la informacion. Desde el punto de vista técnico, Internet es un gran
conjunto de redes de ordenadores interconectadas (la mayor red mundial. Desde otro
punto de vista, Internet es un fenémeno sociocultural.

Realidad Virtual: Es un entorno tecnolégico inmersivo conformado por una

simulacién tridimensional en el que el usuario involucra diversos sentidos sensoriales
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para interactuar con dicha simulacién. El usuario experimenta la sensacién de estar

mentalmente inmerso en el medio artificial.

Red Social: Plataforma que conecta y comunica a personas. Las redes sociales tienen su
base en la teoria de seis grados de separacion, propuesta inicialmente en 1929, que

explica que todas las personas del planeta estamos conectadas a través de un maximo de

seis personas como intermediarios en la cadena.

Tecnologia educativa: Disciplina de la didictica y organizacién escolar que ha tenido
definiciones simples que se parecen a la incorporacion de cualquier tecnologia
audiovisual, informatica, telematica o globalizada, que se asemejen con el disefio de la
instruccion. En la actualidad, se asemejan con el disefio de situaciones mediadas de
aprendizaje, es decir, el disefio, la utilizacion y evaluacion de medios aplicados a la

ensefianza.

1.7 Limitaciones o restricciones del trabajo

Algunas de situaciones que pueden considerarse como limitaciones para el
presente estudio son:

Inconvenientes para coordinar en los grupos de 7 grado al mismo tiempo el tema

de los museos, para la ejecucion de una aplicacion virtual a toda la poblacién en forma

concentrada y total.

Complicacién para cubrir la totalidad de las opciones de la aplicacion virtual a los
estudiantes y los docentes de la catedra de Historia de Panama.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
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2.1  Reseiia histérica del Colegio Beatriz Miranda de Cabal
La creacién del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, se debe al interés de un pueblo
avido de que sus hijos pudiesen tener una institucién donde pudiesen estudiar, pues

enviarlos hasta David, constituia una limitante.

Asi se form¢ el Comité pro creacion del Colegio de Dolega, cuya junta directiva,
la conformaron: Adolfo Médica, Ernesto Crompton, Rafael Ponce, Julio Diaz, Marcelino
Néajera, Margarita de Hayes, Bolivar Miranda y los colaboradores: Segunda Sagrera, Feliz
Caballero, Demetrio Miranda (padre) Beatriz Miranda de Cabal, padre Sixto Centi,
Daniel Gonzélez y el coordinador Venancio Villarreal, quien fungia también como
Alcalde de Dolega.

El colegio Beatriz Miranda de Cabal se creo, oficialmente, el 28 de abril de 1972,
bajo el nombre de Primer Ciclo Secundario de Dolega, mediante Decreto del 3 de marzo
de 1972; en ese entonces era Ministro de Educacion MANUEL BALBINO MORENO.

Actualmente, el director del Colegio Beatriz Miranda de Cabal es el Magister
Gilberto Aguilar, son dos subdirectores técnicos, el Magister Eliécer Gonzalez y la
Profesora Vianca Solano, la subdirectora técnico Administrativa, Magister Zarina
Castillo Guerra.

Durante la jornada matutina estdn la profesora Vianca Solano y la profesora
Zarina Castillo, en la jornada vespertina labora el profesor Eliécer Gonzalez. El colegio
tiene una matricula total de 2,100 estudiantes.

El colegio atiende en la jornada matutina a los estudiantes del Bachillerato
Ciencias, Comercio y Contabilidad y en la jornada vespertina los Bachilleratos de
Ciencias, Comercio, Contabilidad y Electricidad.
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El cuerpo docente esta integrado por un total de 123 profesores, distribuidos en
ambas jornadas, en el turno matutino laboran 57 y en el turno vespertino 66 profesores,

mientras que el personal administrativo son 35 personas.

MISION:

El Colegio Beatriz Miranda de Cabal tiene como misién fundamental

- Alcanzar el liderato educativo en la sociedad a través de las diversas propuestas
educativas con una formacién de calidad, en los aspectos cognitivos tecnolégicos
y afectivo, con competencias laborales que propicien un ambiente social,

armoénico, con justicia, equidad y deseos de superacion

VISION.

- Ser una institucién educativa organizada y eficiente orientando sus acciones
pedagogicas hacia el desarrollo integran, la sana convivencia social y el
conocimiento de las ciencias y tecnologias, de forma tal que loes estudiantes sean
personas con sentido critico, ético y reflexivo, ciudadanos comprometidos con su

entorno laboral

VALORES. Al estudiante beatricino se le fomentaran valores como:
B Honestidad

- Tolerancia

- Trabajo

- Solidaridad

- Respeto

El perfil del estudiante beatricino:

En su conjunto debe mostrar una conducta ejemplar que lo dignifique como tal y
enaltezca su alma mater con sentido de pertenencia y pertinencia.

% Es creativo.

o Desarrolla sus capacidades intelectuales y se compromete a ello.
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Se respeta a si mismo y a la preservacion de la naturaleza.
Practica la tolerancia con todos y con todo.

Es honesto y lo demuestra en su comportamiento y actitudes.
Trabaja en equipo.

Se rige por sus valores.

Procura ser autodidacta.

0 oo N Lo W

Maneja con eficiencia y eficacia las TICS

El perfil del docente beatricino:

El docente beatricino es un profesional probo; que reconoce cusles son sus cualidades y
limitaciones; estd abierto a los demas; consciente de su responsabilidad como agente de
cambio; es humilde y receptivo; con sentido del humor; preparado, organizado e
innovador; es un formador integral y procura el desarrollo de todas las competencias en

sus estudiantes; estd en constante superacion personal y profesional.

2.1.1 Plan de estudio de nivel de Premedia

Por ello, el nivel Premedia consta de 3 aiios de duracién, dirigido a los estudiantes
entre los 12 y 15 afios de edad. Al finalizar este nivel el alumno recibe el Certificado de
Educacion Bésica General. El objetivo es favorecer que todos los alumnos de edad
escolar alcancen, de acuerdo con sus potencialidades, el pleno desarrollo de sus
capacidades, habilidades y destrezas para seguir su camino profesional o laboral. Las
areas de estudio son: Espafiol, Geografia, Historia, Civica, Ciencias, Tecnologia, Artes,
Artes Industriales, Musica, Matematicas, Educacion Fisica, Inglés y Tecnologia.

El Colegio Secundario Beatriz Miranda de Cabal, cumple con los programas
curriculares disefiador por el Ministerio de Educacién, con el plan de estudio disefiado
para el Nivel de Educacion Basica General. A continuacién, el contenido del plan para

Premedia.
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CUADRO 1: PLAN DE ESTUDIO PARA EL NIVEL DE PREMEDIA

PREMEDIA

AREA ASIGNATURA 7 8° 9°
Espaiiol 5 5 5

Religion, moral y valores 2 2 2

Ciencias Sociales - - -

HUMANISTICA Geografia 2 2 2
Historia 2 2 2

Civica 1 1 1

Inglés 4 4 4

Expresiones Artisticas 4 4 4

CIENTIFICA Matematicas 5 5 5
Ciencias Naturales 5 5 5

Educacion Fisica 2 2 2

TECNOLOGICA | Tecnologias 6 6 6
SUBTOTAL | 38 38 38

E.C.A. 2 2 2
TOTAL | 40 40 40

Fuente: MEDUCA. Colegio Beatriz Miranda de Cabal. Junio, 2022.

El plan de estudio ayuda a organizar y orientar el trabajo pedagogico del afio
escolar, proponiendo al docente un ordenamiento de los objetivos de aprendizaje
determinados en las bases curriculares, el cual constituye una orientacion acerca de coémo

secuencias los objetivos de aprendizaje como combinarlos entre ellos y cuanto tiempo

destinar a cada uno durante el afio.

Mediante la planificacion horaria de cada asignatura es facil conocer la cantidad
de horas que debe cubrir el docente en cada grupo de estudiantes, con la oportunidad de
emplear durante dicho tiempo un programa virtual que conduzca la actividad pedagogica
en clase y extraclase, de manera que pueda impactar en la educacién, en forma positiva,

cuya aplicacién virtual brinde ese apoyo en el fortalecimiento de la ensefianza.

2.2  Los museos
Un museo es una institucion, piblica o privada, que sirve como centro de

investigacion y centro cultural, el cual salvaguarda y expone testimonios del hombre y su



entorno, entendiéndose testimonios como “objetos” que poseen informacién, sin importar

su soporte.

Para complementar el concepto anterior y para el desarrollo de este trabajo de
investigacion, es importante resaltar la definicion de Museo por la ICOM (Consejo
Internacional de Museos) durante la 22° Conferencia general de Viena (Austria) en 2007:
“Un museo es una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio, educacién y

recreo.”

Se puede afirmar, que un museo es aquella institucién de caricter permanente y
no lucrativa al servicio de la sociedad y su desarrollo, siempre abierta al publico, que
exhibe, conserva, investiga, comunica y adquiere, con fines de estudio, educacion y
disfrute, la evidencia material de la gente y su medio ambiente. La mayoria de los
museos, independientemente de su tematica deben de cumplir con estas condiciones para

poder ser considerados como tal.

No obstante, cada uno de los museos tiene caracteristicas muy particulares
representadas en su museografia, es decir, en la forma en la que las exposiciones

muestran de manera especifica contenidos acerca de su tematica.

Por o tanto, los museos se pueden considerar como una institucion que facilita el
estudio de objetos, y con ello, expone una vision del ser humano y de su entorno en sus
distintas facetas; todo ello, como un vinculo entre las sociedades pasadas y futuras;

esperando ser una institucion que promueve conocimiento, cultura y entretenimiento.

Asi pues, son los museos un caudal de posibilidades que encierran ese mundo de
saberes que conducen al desarrollo y produccién del conocimiento. Es por ello que, Lara Plata
(2018), expresa: “Sigilosas las colecciones que resguardan emiten mensajes fundamentales
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para la comprensién de la historia. Cientos de miradas, segin su circunstancia, han
rozado los testimonios objetivados del pasado que, en un determinado momento, fueron
presente fugitivo... calidad cotidiana del objeto.” (p. 43)

Por lo antes sefialado, queda evidenciado que los museos de historia, se pueden
distinguir de ofros tipos de museos porque en ellos los objetos expuestos reconstruyen
una realidad del pasado, facilitando un contexto de lo sucedido en otros tiempos, que
posiblemente fue la cotidianeidad. Por lo tanto, las pinturas, muebles, utensilios, ropa y
hasta edificaciones, se han clasificado y ordenado con el propésito de que conocer e

interpretar parte de los sucesos del pasado.

Queda asi establecido que los museos son lugares que han sido destinados a la
exhibicion de todo tipo de elementos y donde los visitantes pueden aprender sobre el arte,
las ciencias, la historia y/o cultura, de acuerdo con sus competencias, habilidades,

destrezas e intereses, y segiin su nivel de conocimiento.

Es pues, en los museos una forma diferente a las escuelas, en donde las personas
pueden aprender sin pruebas o exdmenes, es una manera experimental y vivencial para

adquirir nuevos aprendizajes de un tema en particular.

2.2.1 Importancia de los museos

Los museos surgen con una importancia muy amplia, dirigidos basicamente a
coleccionar, conservar, investigar, exhibir, educar a la sociedad, exponiendo, a través de
la clasificacion de sus objetos y materiales, aquellos hechos del pasado y la forma en que

se conducia la vida humana en las diferentes épocas histéricas.

Para Wagensberg, T. (2017, la importancia de un museo es: “estudio,
investigacién, educacién, disfrute, deleite, contemplacién, promocién y cultura de
colecciones con un valor histérico, artistico y técnico de cualquier otra naturaleza

cultural, o testimonio material del hombre y su medio”. (p. 48)
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En el museo se protege de manera cientifica lo que se exhibe, se conserva bajo
estricta condiciones de seguridad, se comunica la informacién real y se adquiere, con el
proposito de estudio, educacion y disfrute, de toda la evidencia material de la gente y su
medio ambiente.

Desde la creacion de los museos el valor mas importante ha sido establecer un
punto de comparacion entre el antes y el después, de manera tal, que el aquel visitante
que tiene mas preguntas a la salida que a la entrada, se cumplié el objetivo, estimular la

imaginacién para generar reflexiones dirigidas a nuevos conocimientos.

Por ello, los museos se han convertido en un espacio dedicado a generar en el
visitante, nuevos estimulos a favor del conocimiento por medio del método cientifico. El
desarrollo audaz con que se exhiben todas las piezas, sin distincion de edad, ni de nivel
cultural, buscan en los visitantes la generacién de emociones y no exactamente,

conocimientos previos.

Con una idea clara de la importancia de los museos, ademas de cuidar las
exposiciones de elementos o accesorios, de la miisica, luces holograficas y demis
situaciones modernas, para no afectarla, se busca con interés generar esa idea o contexto
de asociacion de un objeto antiguo con la vida cotidiana, asi como mejorar los estilos,

para que los visitantes se sientan parte del museo.

2.2.2 Evolucién histérica del museo

En principio, segiin autores como Hernandez (1992) el término museo: “nace de
la palabra griega museion, que era el nombre de un templo de Atenas dedicado a las
musas.” (p. 38).  Para reflejar la evolucion histérica de los museos de forma breve, se

haré uso de una tabla cronolégica con los sucesos mas relevantes.
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El museo como institucion ha sufrido una fuerte evolucion a lo largo de los siglos,

que se conceptualizacion en diferentes etapas de evolucion.

En un contexto alejandrino el museo se aplicaba tanto a los santuarios
consagrados a las musas de la mitologia griega, que protegian el arte y las ciencias, asi
como para las escuelas filosoficas y de investigacion cientifica. Este concepto de museo,
surge por primera vez, tal cual, como institucién, en Alejandria, cuando Ptolomeo 11, en

el afio 285 a. de C. inaugura el musei6n, para la reunién de poetas, artistas y sabios.

En el siglo II, se utilizé6 la palabra “museion” para designar un conjunto de
edificios construidos por Ptolomeo Filadelfo (segundo faraén de la dinastia ptolemaica),
en Alejandria, que incluia la famosa biblioteca, un anfiteatro, un observatorio, salas de

trabajo, un jardin botanico y una coleccién zoologica.

Otra idea de museo, la constituyeron las salas o bibliotecas que reunian aquellos

manuscritos, salas de reuniones, observatorio, jardines zoolégicos y botanicos.

Durante el Siglo IV — V, se le dio el nombre de pinacoteca a un ala de los
Popileos de la Acropolis de Atenas, donde se guardaban pinturas de Polignoto (pintor
griego, considerado el primero de la antigiiedad) y de otros artistas. Por otro lado, los
romanos desplegaron una costumbre de coleccionismo de obras de arte, llenando templos
de obras griegas, producto de los saqueos de Siracusa y Corinto, hecho que contintia
hasta la Edad Media.

Durante el Siglo V - XV, Edad Media, algunos templos famosos, como la
Basilica de San Marcos en Venecia, fueron utilizados para acumular grandes objetos

artisticos, creando asi sus propias colecciones.
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Durante el Renacimiento, el coleccionismo de obras de arte y objetos del mundo
natural (ciencia botanica y zooldgica), se clasificaban los objetos o materiales en las

obras realizadas por los hombres y las cosas de la naturaleza.

Es asi como durante el Renacimiento surge la palabra museum, rotulada y
acuiada por el humanista italiano Paolo Giovio (1483-1552), le asigna ese nombre a un
edificio que conservaba sus colecciones de cosas que provenian de la realeza, porque se
trataban como elementos de prestigio. En tanto, Lewis, G. (2014): “los elementos de los

museos deben asociarse en este primer uso a las colecciones de Lorenzo de Médici,

en Florencia”. (p. 8)

En el Siglo XVI Renacimiento, la pasién por el arte y la cultura aumento, y era
normal que las familias més importantes de Europa tuvieran colecciones privadas en sus
hogares, como la familia Medici con su Galeria Ufizzi, en Florencia;, hecho que daba

poder y demostraba riqueza a sus duefios.

Es desde esa época que el concepto museo aparece a finales del siglo XV, y se ha
enriquecido de manera progresiva. Con el tiempo la palabra museo se empled junto a
otras como estudio, galeria, cimelioteca, entre otras, tanto para describir colecciones
privadas de objetos naturales y artificiales, como también para las obras arte,
particularmente pinturas y esculturas.

En la época renacentista el museo se vinculo a la idea de coleccionismo de objetos

preciosos o singulares, clasificados por su ordenacion sistematica y a su conservacion.

Para el conocimiento existente de aquella época del renacimiento el término se
hizo popular y calé muy bien el médico flamenco Samuel Quicheberg, escribe la obra
Teatrum sapientiae (1565) y desde alli propone una clasificacion de los objetos del museo

en cinco secciones. Al respecto, Bolafios Atienza, M. (2011), explica la clasificacion

asi:
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“Una primera de objetos personales y familiares, una segunda
dedicada a orfebreria, marfiles, medallas, una tercera a curiosidades
de la naturaleza, una cuarta a ares y objetos mecdnicos y a
instrumentos cientificos y una quinta, por fin, a pintura y artes
afines”. (p. 59)

Es pues evidente que surge una linea definitiva y la aparicion del término
museografia, que llega asociado a una nueva ciencia dedicada a la construccién de
museos y disposicién de colecciones.  No obstante, con todos y los avances en la
practica y la teoria se sigue considerando el museo como una prolongacion de las

posesiones del patricio de turno, destinadas a su goce personal v al de sus invitados.

Es en el Siglo XVI, 1793, cuando las colecciones de los reyes de Francia fueron
nacionalizadas, por un decreto del Gobierno revolucionario, e instaladas en el palacio de
Louvre. Dicha coleccion fue abierta al piblico bajo el nombre de “Museo de la
Republica”, un hecho sumamente importante pues hasta ese entonces los museos eran
privados. Vale resaltar que las obras exhibidas iban en aumento con los botines de guerra
de Napoleon, pues obligaba a los vencidos a entregar grandes cantidades de obras de arte.
Este museo fue considerado desde un principio del pueblo, cualquier persona podia entrar

sin pagar, pues su objetivo fundamental era educar a la nacion después de la revolucién.

Durante la segunda mitad del siglo X VI y la mitad del XVII, el coleccionismo de
objetos se hizo popular y surgen las cdmaras artisticas (bibliotecas, colecciones de armas,

arte, armaduras, curiosidades de la naturaleza).

Entrado el siglo XVII (1683), se conoce el primer museo organizado como
institucién publica en Oxford, El Asmhmolean Museum. El origen de esta institucion se
basé en una coleccion privada de objetos de la familia Tradescant, que contenia piedras,
animales disecados, plantas e instrumentos cientificos. Se instalé en un edificio

construido con dicho propésito y luego se amplié con una biblioteca y un laboratorio de

quimica.
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Posteriormente, se hicieron donaciones de todo tipo de colecciones de los Médici
al estado de Toscana, con la tnica clausula de que no salieran de Florencia, razén por la

cual se han conservado en dicho lugar hasta nuestra época.

Es durante el siglo XVIII, que surge un cambio fundamental cuando en el Museo
Capitolino, que albergaba las colecciones vaticanas, en el afio 1734, el Museo Britanico,
abre sus puertas en 1759, y posteriormente, el Museo de Louvre, en 1793, bajo la
denominacién de Museo Central de las Artes y Museo de la Republica, poseedor de
antigiiedades orientales, egipcias, griegas y romanas (pintura, esculturas, artes

decorativas e industriales).

Surge en dicho periodo una transicion especial, porque los museos comienzan su

transito del ambito privado al publico.

Para el Siglo XIX, se crea un museo para el pueblo, se propicié la creacién de
museos como el British Museum (Museo Britanico) en 1823 — 1847, el Ermitage de San
Petersburgo en 1852. Para la segunda mitad del siglo XIX se construyeron los primeros

museos norteamericanos como el de la Universidad de Yale en 1867.

En el siglo XIX, Europa ve surgir nuevos productos y nuevas formas de
comunicacion, con ello, se pone de modo las exposiciones y una gran cantidad de
manifestaciones de este tipo, nacional, regional y local, llevando la mentalidad de los
europeos a la busqueda cosas nuevas, y nace el movimiento con la primera exposicion
universal, denominada Exposicion Universal de los productos de todas las naciones, que

atendid al publico durante seis meses en la ciudad de Londres en 1851.

Con la Exposicion Universal de Londres, en paralelo con algunas galerias de
productos y técnicas de la revolucion industrial, ponen en la palestra popular, los tesoros

de la naturaleza y la industria a un nuevo contexto de apreciacion popular.
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Es por ello, que los paises que participaron en aquella gran exposicion llevaron
todos sus adelantos técnicos, asi como sus mejores obras de arte, situadas en un gran
evento en las galerias durante los siglos XVII y XVIII, posteriormente, continuaron en un
recorrido por todo el mundo, muchas de ellas, al terminar, dejaron las instalaciones como
estructura permanente en cada nacion, es por ello, que el nombre museo se enriquece con

nuevas experiencias.

En 1819, se inaugura de forma oficial el Museo del Prado como Museo de Bellas
Artes en Espaiia, presidido por Fernando VII y todas las colecciones contenidas en él,
fueron consideradas patrimonio personal del Rey, pasando a sus hijas Isabel II y Luisa
Fernanda. Luego, Isabel II le compra su parte a su hermana y de esa manera pasa a ser la
propietaria y se le conoce asi con el nombre de Real Museo de Pintura y Escritura de su
Majestad.

Para 1868, al ser destronada Isabel II, dicho museo se convierte en el Museo
Nacional y cambia su nombre de Real Museo de Madrid a Museo Nacional de Pintura y

Escultura, pero en 1920, es renombrado nuevamente, pero con el nombre de Museo
Nacional del Prado.

En los siglos XX y XXI, el proceso de creacion de museos se acelera, sobre todo,
con el advenimiento de la Revoluciéon Industrial y el cambio de condiciones
socioecondémicas, que favorecen el acceso a la cultura y la educacién, las masas
populares de gran crecimiento, llevan a que se cristalice la transicion de los museos
privados al 4mbito publico y las colecciones comienza a responder a las expectativas de

nuevas capas de poblacién y nuevos intereses culturales, educativos y economicos.

Con lo anterior, queda entendido que desde finales del siglo X VIIL, los museos se
convierten en instituciones publicas populares y culturales para las masas, forman parte
de la vida cotidiana de los ciudadanos.
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Ya entrado el siglo XX, los museos se han mantenido como un almacén
especializado de objetos antiguos y los administradores se denominan sus conservadores.
Asi pues, en los museos artisticos, la naturaleza de los fondos favorece la continuidad con
el pasado, en otros ambitos de la civilizacion, los interese de la sociedad cambian

decisivamente.

Es por ello, que surgen nuevas exigencias culturales y educativas que plantean los
responsables de los museos, al generarse todo un conjunto de experiencias museolégicas
sobre todo en los ambitos cientificos-tecnolégicos, antropolégicos e histéricos, porque

surgen con fuerza, apoyadas en técnicas de comunicacién modernas.

Cabe destacar que las diferencias de los lenguajes expositivos de unos y otros
museos, se agranda porque los museos artisticos continian manteniendo su caracter

estatico, mientras que otros tipos de museos acentiian sus caracteres mas dinamicos.

Finalmente, la concepcion tradicional del museo como depdsito de objetos
preciosos que se refleja en el primer contexto, denominado como niicleo histérico, se
cubre de forma constante de ampliaciones conexas, para abarcar las nuevas realidades,

los nuevos intereses de los ciudadanos y las nuevas tendencias educativas.

2.2.3 La Museologia
Desde los inicios de la humanidad se ha buscado preservar la informacion, por

ello nace la archivistica, la museologia y la biblioteconomia, cada una con la finalidad de

darle un tratamiento adecuado a la informacién.

La bibliotecologia, la archivologia, la documentacién y la museologia son cuatro
ciencias que forman parte de las Ciencias de la informacion, pues buscan el
procesamiento de la informacion, ya sea a través de sistemas o del uso de las nuevas

tecnologias, para llevar asi al conocimiento y servir como fuente de mvestigacion para
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reconstruir la historia. Dichas ciencias tienen como objeto de estudio la informacion, sin
embargo, en cada una de ellas varia los soportes documentales, la manera de organizarla

y la metodologia empleada.

El Manual de Normativas Técnicas para Museos (2005) define a la museologia
como “La ciencia del museo que estudia la historia y razén de ser de los museos, su
funcién en la sociedad, sus particulares sistemas de investigacién, educacién y
organizacion, la relacién que guarda con el medio ambiente fisico y la clasificacion

de los diversos tipos de museos existentes”. (p. 25)

La museologia, entonces, representa la realidad cultural y patrimonial del museo y
el publico, situandose, asi como una ciencia humana. Se diferencia de las ciencias exactas
por su caracter de transdiciplinariedad. Para el Ministerio del Poder Popular para la
Cultura, 1a museologia requiere una reflexién permanente sobre la esencia de su objeto
(Ontologia); el conocimiento de lo real ubicado en el contexto museistico
(Epistemologia); sustentada en el principio maximo de libertad (Etica), y una

aproximacion a la capacidad creadora del hombre (Estética).

2.2.4 Funciones del museo
Segin la ICOM (s/f), las funciones de los museos pueden resumirse en tres

aspectos muy importantes, que son: conservacion, investigacion y exhibicion.

Un museo debe velar por su coleccién, conservar no implica solamente el
mantenimiento fisico del objeto, sino también su debido registro, seguridad y proteccion
para garantizar que no se extravie o deteriore. En cuanto a la investigacion, los museos
deben propiciar informacion verdadera a sus usuarios, por ello se busca realizar un
estudio de la coleccion, determinando la informacion y andlisis de cada uno de los
objetos que posee. Por iltimo, la exhibicién, un aspecto de gran relevancia pues es el

complemento de las funciones antes mencionadas, con ella el museo pone a disposicion
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del publico su coleccion, proporcionando informacion de la misma a investigadores,

estudiantes o publico en general.

2.3  Museos virtuales
En el sitio web Museos virtuales (quehaydelosmuseosvirtuales blogspot.com),
Serrat, N. (2013), define museo virtual, como:

un entorno en el que se presenta un conjunto de informacién sobre
una coleccién de piezas, un conjunto patrimonial, etc. (ya exista éste a
nivel fisico o no). Al hablar de informacién, se entiende todo tipo de
informacién, es decir, desde texto, grificos, imagenes, video, etc.
Aunque la mayoria de museos virtuales existentes en la red se
corresponden con un museo real, existen algunos museos virtuales que
no tienen un museo real que lo sustente.

En el sistema educativo actual, la necesidad de flujos de informacion rapidos y
constantes, vinculado a las disponibilidades tecnoldgicas, trajeron un cambio cualitativo
en el desarrollo de la difusion de conocimiento, los cambios sociales, culturales y
econémicos de las sociedades modernas. En la educacion formal, operada en el aula y
por el maestro, antes de la tecnologia, se obligaba al alumno a la memorizacion de datos,
en donde la mayoria carece de poca aplicacion real, lo cual, se opone a un mundo de
datos temporales, de gran dinamizacién y renovacién de una notoria aplicabilidad y

significancia.

Como resultado de la modernizacién de la educacién y la incorporaciéon de la
tecnologia a la educacion formal, se aprecia en la incorporacién del computador en el
aula, como se produce la integracién de la logica informética en el curriculum académico
y su aplicacion en la educacion. Es por tanto indudable que, ante el deseo de desarrollar
habilidades acordes con la realidad del estudiante que le permita un desarrollo Optimo en
la sociedad, deben buscarse medios que brinden la integracién curricular en todo el
amplio espectro de la tecnologia de la Informacién y la comunicacién en la educacion,

cuyo propdsito esta bien cimentado en la Informatica Educativa.
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Con las nuevas tecnologias digitales como complemento del aprendizaje en el
aula, las lecciones del profesor presencial clasico, se facilitan también como recurso
extraclase. Con esta nueva tendencia, las nuevas tecnologias digitales llegan con la
amplia posibilidad de democratizar la educacion y llevarla a los grupos excluidos. Por
tanto, con los medios digitales se puede llevar a las masas el conocimiento e informacion
que necesitan. A esta nueva condicion académico-social se incorporan los museos que
presentan un gran potencial educativo, en la recuperacion de la cultura material y su

manejo del discurso que se emplea en sus exposiciones.

No obstante, la relaciéon entre los centros escolares no es tan eficiente como se
desea, porque los museos adolecen de politicas de mercadeo de sus servicios para el
mejor aprovechamiento de los docentes eficientemente; ademas, no existe un vinculo de
apoyo al docente para el desarrollo de sus lecciones. En tanto, pocos profesores realizan
visitas a los museos por diferentes razones; toda vez que implica un esfuerzo extra para
preparar una salida del centro educativo con estudiantes, por el temor a problemas legales
en caso de accidente, o por carecer de conocimientos que le permitan realizar una

adecuada preparacion para la visita.

Con la creacion de los museos virtuales, a través de las tecnologias digitales se ha
desarrollado una herramienta que pueden ser utilizadas como propulsora de habilidades
cognitivas complejas, y su aplicaciéon en el aula estd muy relaciona con el mundo
digitalizado, y la facilidad de una clase con dinamismo a partir de la posibilidad
multimediatica relacionada a ellas. Pero, su uso se dificulta en la clase debido a la falta
de un buen sistema de comunicacion de internet, a la falta de inclusién en los programas
utilizados en los planes curriculares, la carencia de una aplicacién nacional que recopile
toda la informacién existe de los diferentes museos panamefios que puedan ser empleados

como material didactico que favorezca la potenciacion del aprendizaje en la cotidianidad

de los estudiantes.
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2.3.1 Museos virtuales y digitales
La expresion museos virtuales ya es bastante conocida desde hace unas décadas
atras, mas o menos con la llegado de los computadores. Por lo tanto, se considera como

una herramienta o instrumento que tiene fuerza o virtud para crear algiin efecto.

De acuerdo con Lévy, P. (1999):

(-..) lo virtual, en un sentido estricto, tiene poca afinidad con lo falso,
lo ilusorio o lo imaginario; lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto
de lo real, sino una forma de ser fecunda y potente que favorece los
procesos de creacién, abre horizontes, cava pozos llenos de sentido
bajo la superficialidad de la presencia fisica inmediata. (p. 10)

Por su parte, en la revision de literatura, se puede observar que la Real Academia
Espaiiola explica el término, opinando que significa que algo tiene virtud para producir
un efecto, a pesar de no estar presente, es algo que estd implicito, tacito, que tiene
existencia aparente, pero no real. Sin embargo, con el advenimiento de las tecnologias
digitales, la palabra virtual tiene otras connotaciones, porque es utilizada con en
diferentes ramas de la informatica y la computacién y se relaciona con la realidad

construida a través de formatos o plantillas digitales.

Entrando al contexto del museo virtual, se trata entonces, del disefio de una
aplicacion digital o informatica que nacen con el auge de las tecnologias de informacion
y comunicacion, los nexos académicos, sociales, culturales y econémicos lograron una

caracteristica mas dinamica, informativa e interactiva.

La funci6n principal del museo virtual, de igual manera que los museos fisicos, es
adquirir, conservar y preservar, investigar y exhibir objetos naturales, biologicos y
cientificos para investigar y exhibir de manera mas eficiente y efectiva dadas las infinitas

posibilidades de llevarlas a cabo y la capacidad para penetrar e influenciar de manera
educativa y didactica.



42

Segun Castellanos, P. (2019) sefiala que debido a

(..) la irrupcién de las tecnologias de la informacién y Ila
comunicacién ofrece a los museos una nueva apertura en la esfera de
la interpretacion, lo que puede traducirse de maneras diversas. En
este sentido, los museos deben desempeiiar un papel significativo en la
recopilacién de imigenes digitales, en particular de diferentes fuentes,
para presentar y explicar el patrimonio cultural y natural al mismo
tiempo que se tiene la posibilidad de entrar en comunicacién con un
publico mucho mas amplio. (p. 5)

Por tal razén, las tecnologias de informacion y comunicacién han sido de gran
ayuda para los museos, porque actualmente ocupan gran espacio entre los medios
digitales educativos. De esta forma, Sabbatini, M. (2014) explica los museos virtuales, al

decir que son:

Una coleccién organizada de artefactos electrénicos y recursos
informativos, pricticamente todo lo que pueda ser digitalizado. La
coleccion puede incluir pinturas, dibujos, fotografias, diagramas,
grificos, grabaciones, secuencias de video, articulos de periddico,
transcripciones de entrevistas, bases de datos numéricas y cualquier
conjunto de items que puedan ser guardados en cualquier servidor del
museo virtual. También puede ofrecer sugerencias sobre recursos
relevantes en el mundo de los museos. (p. 12)

Asi pues, los museos virtuales contienen todo tipo de colecciones de objetos, pero
no estan atados a realizar exposiciones de forma estatica y sin ningiin elemento llamativo
para el piblico, mas bien la dinamica digital les permite posibilidades de exhibir no sélo
objetos que existen en el museo real, sino que también cabe la posibilidad de presentar
exposiciones tinicamente hechas en digital. Por ello la presentacién de cada exposicion es

diferente dado que el medio digital tiene las herramientas que lo hace posible.

De igual manera, se introduce al usuario a la realidad virtual: a través de una gama
de opciones, las cuales son manejadas a gusto o de acuerdo a los intereses de cada uno,
ademas dado que no se limita con las herramientas de disefio y de presentacion se presta a
formar parte de los medios alternativos ya que por medio de este se puede presentar texto,

imagenes, videos, andio, ilustraciones y mas.
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Reciben fundamentalmente esta denominacién porque suelen copiar los
contenidos de algin otro museo real, siguen la obra de algin artista o tratan un tema
especial. Aunque es importante mencionar que los museos virtuales, no reemplazaran
nunca las visitas fisicas para ver los originales de obras histéricas para la humanidad, sino
que consiste en una herramienta 1til cuando la distancia o las posibilidades econémicas
impiden acercarse; esta resulta una opcién innovadora y muy valida para un primer
acercamiento, de una forma mas préxima (virtual) a lo que seria la visita fisica porque
ofrecen al visitante un facil acceso a las piezas y a la informacién que desea encontrar en
diferentes temas artisticos y en distintos museos. De hecho, seria un nexo entre muchas
colecciones digitalizadas y pueden ser utilizados como un recurso para organizar

exposiciones individuales, a la medida de las expectativas e interés del usuario.

2.3.2 Tipos de museos virtuales
Los museos son sitios de resguardo del patrimonio artistico y cultural de la

humanidad, actualmente existe una gran variedad de museos. En el trabajo de grado de

presentado por Salazar (2013), se plantea una tipologia museistica bien definida, en la

que pueden ser agrupados de la siguiente forma:

- Museos de Arte, dedicados al resguardo de pinturas, esculturas o cualquier
expresion artistica.

- Museos de Historia, para la conservacién de objetos o materiales que representen
la evolucion historica de un pais. (histomuseos)

- Museos de Ciencias Naturales, dedicados a la exhibicién de materiales o
elementos relacionados con la naturaleza y medio ambiente.

- Museos de Ciencia y Tecnologia, donde se exponen materias especializadas como
matematica, fisica, quimica y astronomia, aqui se incluyen los planetarios.

- Museos de Arqueologia, especializados en exhibir materiales producto de
excavaciones.

- Museos de Antropologia, basados en la exposicién de objetos culturales y

tradicionales que muestran las costumbres de un pais determinado. (histomuseos)



- Museos especializados, exponen temas especificos no relacionado con los museos
anteriores.

- Museos pluridisciplinario no especializados, se dedican a la exposicion general de
una localidad.

- Museos regionales, dedicados a exponer informacién sobre un artista u objeto
importante en una region particular.

E Ecomuseos, medio de participacién civica que se interesa en mostrar los

problemas y soluciones de una comunidad.

Las innovaciones que han surgido en los museos virtuales, como nueva tendencia
educativa y cultural, son el resultado de las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion que han facilitado la creacion de nuevos escenarios para los museos, donde
las limitaciones del espacio real son superadas por los recursos técnicos que permiten la

incorporacién de las evidencias culturales que el museo tradicional fisico impide.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion hacen posible la apertura de los
museos a esa gran cantidad de poblacion universal, a través de un mundo de nuevas y
diferentes posibilidades técnicas para conocer el contenido fisico en un museo, a través
de la tecnologia. Por tal razén, algunos museos virtuales son la extension de los museos
que existen fisicamente, a diferencia de oros que han sido creados exclusivamente de

manera virtual.

Los museos virtuales han sido disefiados para presentar una coleccién de
artefactos electronicos y de recursos informativos de todo aquello que pueda digitalizarse
y donde se puedan incluir fotografias, dibujos, textos, imagenes, graficos, base de datos,
pinturas, entre otros, es decir, un conjunto patrimonial de objetos y de informacion

guardados en un computador o servidor.

Segiin Werner Schweibenz (2004), existen cuatro tipos de museos que pueden
identificarse en Internet, entre los cuales estén:
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- Museo catilogo: es un sitio web que contiene informacién
basica acerca del museo (...), su objetivo es informar sobre el
museo a sus posibles visitantes.

- Museo del contenido: es un sitio web que presenta las
colecciones del museo e invita al visitante virtual a explorarlas
en linea (...). Su objetivo es proporcionar una visién detallada
de las colecciones del museo.

- Museo educativo: es un sitio web que ofrece diferentes puntos
de acceso a sus visitantes virtuales de acuerdo a su edad,
antecedentes y conocimientos. (...). Su objetivo es hacer que el
visitante virtual vuelva y establezca una relacién personal con
la coleccién en linea.

- Museo virtual: el paso siguiente al museo educativo es
proporcionar no sélo informacién sobre la coleccién de la
institucién, sino crear conexiones digitales con otras. De esta
forma se crean colecciones digitales que no tienen equivalente
en el mundo real. Esta es la puesta en prictica de la vision de
un museo sin paredes de André Malraux. (p. 14-15)

De acuerdo con su contenido de los museos virtuales, los mismos se pueden

agrupar en:

Museos virtuales que exponen obras de arte no digital y que tienen obras de otras
instituciones culturales en internet para la difusion de sus colecciones, ademas de
ofrecer informacion relacionada con las exposiciones temporales, las actividades
educativas y los datos generales de ubicacion, horarios, tarifas, servicios
adicionales, entre otros. Este tipo de museo en internet, van desde versiones
digitales, descritos en los folletos del museo hasta la propia estructura tecnologica
de transmisiones en vivo, para hacer recorridos virtuales en las diferentes salas de
exhibicion.

Otro tipo de museo son aquellos que exponen obras de arte digital, denominadas
ciberart, netart, webart, en cuyas plataformas hacen vinculos a entornos
inmateriales que han sido ubicados en el ciberespacio y cuenta con caracteristicas

especificas en cuanto a estética y tecnologia.
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Cabe sefalar que, ambos tipos de museos se relacionan con el arte innovador
llamado arte en la red o arte de red o netart.  Por ello, este tipo de arte en la red se
reconoce por ser concebido normalmente en otro medio, espacio virtual, donde la red
actia como unico medio de exhibicion y/o difusion. En tanto, la net.art emplea la red en
si misma, asi como su contenido en cualquier nivel cultural, técnico o social, para que

sirva de base de una obra de arte.

Ante esta la innovacion creada por la tecnologia en las diferentes areas del diario
vivir humano, la formacién académica no queda aislada de los muchos cambios que se
producen en el proceso pedagogico, tanto asi, que hoy es posible emplear las miltiples
aplicaciones en la red, para educar y facilitar el acceso al conocimiento que requieren los

estudiantes de los diferentes niveles académicos.

De tal manera que la educacion se sirve de la internet para llevar aprendizajes a
sus usuarios, con la facilidad que traer aquella informacion necesaria, contenida en el
pensum académico, particularmente en el caso de la asignatura de historia, la cual se sirve
de los museos virtuales, que existen en la red de todos tipos: Museo de Arte, de Historia,
de Ciencias Naturales, de Ciencia y Tecnologia, de Antropologia, Educacionales,
Ecomuseos y Pluridisciplinarios.

Al observar las plataformas digitales de los museos virtuales se destaca que
utilizan opciones para organizar sus objetos digitales logicamente, segin el tema de
interés, con métodos de interaccion informatizados, con estrecha similitud a los museos

fisicos, pero con acceso mundial, utilizando el internet.

De igual manera, se pueden encontrar otro tipo de museos con variantes de
Centros Cientificos, Planetarios, sitios arqueologicos e histéricos, que estan dirigidos a un

ambito de estudio reciente, con cierto grado de relacion a sus referentes reales.
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En todo caso, es posible hacer una clasificacion general de acuerdo a los
contenidos que presentan y su disposicion y caracteristicas en el medio:

- Los folletos electrénicos muy similares a los utilizados para promocionar un
museo. En su contenido se encuentra informacién basica como su historia, fotos
del exterior y del interior de algunos contenidos disponibles, actividades
especiales, horarios, tarifas y datos de contacto.

- Los museos en el mundo virtual son la proyeccién del museo fisico, pero en un
ambiente virtual, en el cual, se incluyen representacion de planos, informacion
sobre colecciones y exhibiciones, ademas de exhibiciones en linea. Se ofrecen,
ademas, contenidos sobre exhibiciones retiradas o sobre colecciones no
disponibles para el piblico del museo real.

- Los museos interactivos afiaden elementos o servicios, involucrando a los

visitantes en actividades interactivas.

Tal cual, se ha podido apreciar, los museos virtuales, tienen diferentes tipos, asi
como los museos fisicos, cada uno en el 4rea relacionada con lo virtual, a pesar que la
mayoria estan ligados a un museo fisico y a su intencionalidad. Los disefiadores de
museos virtuales, no solo procuran su operatividad, sino que sea lo mas parecido a la
intencionalidad de ser del museo, los objetos y materiales generalmente son puestos en
exhibicién en tiempos y espacios en comiin, de tal manera de ilustrar al publico sobre una

misma exhibicion tanto de forma personal como virtual.

Ademas, por lo general, ocurre que los museos virtuales por factores en el disefio,
programacion o el estatus econémico no cubren la totalidad de los espacios del museo
fisico 0 no tienen una conexion estrecha con la realidad general del museo real, pero

tratan de abarcar y alcanzar tanto en el plano fisico como virtual los objetivos de un

museo.
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De igual manera, existen otros tipos de museos que no poseen una sede fisica y
los programadores, disefiadores y el personal a cargo de operar el museo tienen la tarea
de realizar espacios netamente digitales que llenen la misma funcién que un museo con
sede fisica. A partir de ello, la seleccion de las colecciones, las disposiciones de las
mismas y las herramientas de comunicacién adaptadas a este medio, son un patrén que se

debe trabajar con cautela, para no tergiversar la naturaleza de un museo.

2.3.3 Caracteristicas de los museos virtuales

Desde la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
en el mundo social se ha modificado la forma de trasmitir informacion, las
comunicaciones y para acceder a los contenidos informativos. La forma tradicional se
sigue empleando, sin embargo, los medios digitales modificaron e innovaron en las

herramientas para aquellos que no tienen interaccién constante con la radio, diarios, la

television o el cine.

Con el uso del internet ha cambiado el manejo de la informacion, la forma de
visitar museos, en este momento ademas obtener informacién visitdndolos, se pueden

hacer visitas desde un computador conectado a la red.

Cabe destacar que todos los museos virtuales, digitales o fisicos tienen una gran
mision de educar, difundir conocimiento, trasmitir investigaciones, exponer obras de
artes, entre otras. Sin embargo, cuando el museo llega a tener cualidades virtuales o
digitales gana caracteristicas que lo hacen un lugar atractivo en donde ademas se
incrementa la funcion principal de educar y difundir conocimiento, en tanto, se disfruta

navegando por las salas y obteniendo conocimiento.

Algunas de las caracteristicas comunes que se aprecian en todos los museos

virtuales son:

- Interactividad: el usuario es el que escoge como va a realizar el recorrido y

conocer lo que es de su agrado. No es una visita lineal o ya programada por un
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personal, es una visita que depende totalmente del interesado, ya que, por lo
general, los usuarios tienen la oportunidad de interactuar en foros o eventos
propuesto por el museo.

. Multimedia: los museos virtuales no sélo se dedican a trasmitir la informacién ya
existente en sus salas, sino que estas la complementan con videos, fotografias,
misica, graficos e ilustraciones para captar ain mas la atencién del usuario
interesado.

- Instantaneidad: desde cualquier computador con una conexién a internet es
posible visitar y realizar el recorrido en cuestién de minutos.

- Interconexion: es posible que algunos museos virtuales o digitales tengan
conexion con otros museos, lo cual ayuda a ampliar la perspectiva de los usuarios,
mediante esta caracteristica, no sélo se tiene las posibilidades de conocer un tinico
museo sino varios, con los cuales poder compartir, diferentes informaciones.

- Digitalizacion: muchas obras de exposicion y salas de exhibicién se pueden
apreciar a través de la web. - Educacion: desde una perspectiva educativa, los
museos virtuales han de ser una alternativa para visitar los museos sin estar en el
lugar, lo cual es provechoso para aquellas instituciones que tienen bajo

presupuesto.

En la sociedad los medios tradicionales de comunicacion e informacién continiian
siendo vigentes, sin embargo, los medios digitales han abierto una gran ventana
comunicacional y de difusion de cualquier tipo de informacién. Cuando un museo
pasa a tener cualidades virtuales o mediante la utilizacion de la red, gana ciertas
caracteristicas que hacen del museo un lugar atractivo en donde ademas se amplia la

labor principal, la cual no deja de ser educar y difundir conocimiento.

2.3.4 Ventajas y desventajas de los museos virtuales
En la medida que se desarrolla la tecnologia y se innovan los medios de

comunicacion, surgen nuevas formas para trasmitir informacion, antes se disponia de los
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medios de comunicacion tradicionales, en la actualidad, estos han evolucionada en la
internet. En este momento, todos los programas favoritos pueden y son trasmitidos por

television y hasta se pueden escuchar los programas radiales, a través de internet.

Asi pues, los museos tampoco se quedan atras, actualmente se han disefiado
museos digitales y virtuales en casi todas las ciudades del mundo, por ello, sorprenden al
espectador atonito con las grandes maravillas que pueden ver a través de la pantalla de su
computador o teléfono movil. De ello, se observa que un museo con todas las

caracteristicas de la virtualidad tiene grandes ventajas, asi como desventajas.

Para tener una idea mas concreta de las ventajas y desventajas que se pueden

apreciar en los museos virtuales, se describen a continuacion:

Ventajas

- Facilita un recorrido en las diferentes salas de exhibicién disponibles en digital,
sin necesidad de desplazarse al lugar, siempre y cuando dicho museo cuente con
un espacio fisico y real.

- Cuenta con actividad interactividad, funcién multimedialidad, ademas, el visitante
puede elegir como desea realizar el recorrido y conocer el museo.

- Facilita el acceso directo a toda la informacion.

- Se actualiza la informacién de manera constante.

- Permite que el publico pueda conocer ideas y las experiencias de los especialistas
del museo.

- Cumple con el rol de educar sin necesidad de estar presente en el lugar real.

- Permite un intercambio de informacién con otros museos o cuenta con vinculos de
otros museos o paginas web de interés que complementan la informacién.

B Facilita a otros artistas un espacio para trabajan sus obras en estado di gital.



51

Accesibilidad para las personas con limitaciones fisicas, surge la posibilidad de
conocer, aprender, acceder a la informacién y educarse desde la comodidad de su
hogar.

Ingreso gratuito, sin necesidad de pagar un boleto de entrada para realizar los
recorridos y apreciar las exposiciones.

Los datos descritos en la plataforma digital son amplios y se pueden analizar con

detenimiento.

Desventajas

235

No todas las personas tienen acceso a un computador y es posible que tampoco
dispongan de servicio de internet. Sin embargo, el crecimiento poblacional
permite que las personas dispongan de algiun dispositivo de computacion y la
posibilidad de acceder al internet.

Es vital que las personas que se interesen por realizar visitas a los museos
virtuales o digitales necesitan tener conocimientos basicos para acceder al
ciberespacio.

Es probable que no todas las salas estén abiertas al publico digital.

No se puede visualizar el tamatio real de las obras y objetos.

Para algunas personas la experiencia de visitar ¢l museo real es mas satisfactoria
que aquella vivida a través de un computador. En este sentido, no todos los

museos tienen sede real, sino que son totalmente virtuales.

Aplicaciones de los actuales Museos Virtuales en el mundo

Las tecnologias de la informacion y comunicacién han modificado la manera de

difundir y recibir informaciones y contenidos de funcionabilidad e importancia para la

sociedad. Actualmente, los museos mas importantes del mundo han decidido Ilevar sus

obras, exposiciones y salas a un estado virtual.
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Por lo antes dicho, es que muchos museos de gran reconocimiento en
Latinoamérica y el resto del mundo, han utilizado la herramienta de comunicacién para
facilitar el acceso a aquellos que no pueden visitar el lugar, de manera que tengan la

posibilidad de apreciar las obras desde cualquier parte del mundo.

Para acceder a los museos virtuales es necesario disponer de un dispositivo
digital, llamese computador, laptop, Tablet, teléfono movil, entre otros, con ciertas
caracteristicas de capacidad de memoria y velocidad de acceso y conexion, asi como un
buscador de internet (Google, Google Crome, Microsoft Edge, entre otros); ademas,
contar con la conexion a internet, a través de la cual, se podra acceder a la plataforma

digital que tiene el interfaz de conexién con el museo virtual,

Para alcanzar una mejor comprension de la forma en que los museos virtuales se

presentan en la web, se describen algunos de los mas importantes a continuacion:

Figura 1
Museo Nacional de Francia - Museo del Louvre
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LE LOUVRE
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Fuente: Sitio Web del Museo Virtual del Louvre. Consultado: 15 de julio de 2022. Disponible en el sitio:
http://www.louvre. fr/#.



Figura 2
Museo Nacional de Bellas Artes en la Repiblica de Argentina
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Fuente: Museo Nacional de Bellas Artes — Argentina. Consultado: 15 de julio de 2022 Disponible;
www.mnba.org.ar/,
Figura 3
Museo Nacional Reina Sofia en Madrid
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Fuente: Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. Consultado: 15 de julio de 2022. Disponible en el
sitio; www.museoreinasofia.es/




Figura 4
Museo Nacional de Brasil
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Fuente: Museo Nacional - UFRJ — Home. Consultado: 15 de julio de 2020. Disponible en

el sitio: www.museunacional ufrj br/, .

2.3.6 Los museos virtuales en la conservacién del Patrimonio

Por la aplicacién de las tecnologias, los museos han disefiado técnicas para
mejorar su funcién como organismo de trasmisién de informacion y como mediador de la
herencia historica para las presentes y futuras generaciones. Por ello, con la innovacion
creada con la tecnologia, los métodos de preservacion del patrimonio han cambiado tanto
en su forma de conservacion, asi como la manera de trasmision del contenido histérico

para el puiblico.

Cabe destacar que dicha condicion se observa en distintos portales virtuales de
museos reconocidos a nivel mundial, en donde se destaca la tecnologia con un papel

fundamental, asi como las técnicas utilizadas para trasmitir informacion.

En un museo virtual los objetos digitales pueden ser textos, bases de datos

»

imagenes fijas o en movimiento, grabaciones sonoras, material grafico, programas
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informaticos o paginas Web, entre otros muchos formatos posibles dentro de un gran

repertorio de diversidad creciente.

Es necesario aclarar que los museos conservan y documentan la evolucion de los
objetos que conserva la memoria histérica, para eso han utilizado datos, iméagenes,
fotografias, videos entre otros materiales visuales que se reproduzca de manera digital y
que permita la conservacion de los objetos y a la trasmision de la informacion.
Actualmente, existen museos que cuentan con herramientas y técnicas digitales
disponibles para documentar un material de tipo museolégico, se han colocado en
exhibicion para que el piblico forme parte de todo ese desarrollo desde el momento de

adquisicion, hasta la etapa final de la exhibicién.

La Unesco (2003), realiz6 una clasificacién de la tipologia de los materiales y
medios que pueden forman parte del patrimonio digital, siempre y cuando aporten
informacién relevante acerca del patrimonio histérico y cultural. Entre los que se hallan:

- Las publicaciones electrénicas: informacion al servicio del pablico
a través de diversos medios como Malla Mundial, CD, DVD,
disquetes o cualquier otro medio de almacenamiento y difusion.

- Los documentos semi publicados: documentos, articulos o tesis
conservados o restringidos para comunidades universitarias o de
cualquier indole académica.

- Los registros de actividades, transacciones, correspondencia,
etc.: sean estas personales o de otro organismo son categorizados
por patrimonio digital ya que pueden contener informacién
relevante. Entre ellos estin los correos, mensajes de grupos,
boletines electrénicos, etc.

- Los conjuntos de datos recolectados para registrar y analizar,
entre otros, los fenomenos cientificos, geoespaciales, espaciales,
sociolégicos, demogrificos, educativos,  sanitarios y
medioambientales.

- Materiales educativos de ensefianza asistida.

- Herramientas informaticas: como la base de datos, las
simulaciones y los programas informaticos.

- Documentos inéditos o tinicos: sobre folklore u otro tipo de
investigacion

- “Manuscritos” electrénicos: como borradores o
correspondencia.
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- Productos de entretenimiento: comercial o no de diferentes
medios como el cine, la radio o la television.

B Las obras grificas y fotografias: de medios digitales

- Las copias digitales de imdgenes, sonidos, textos y objetos
tridimensionales efectuadas a partir de originales no digitales. (p.
15-16

Se puede agregar que los museos que han abiertos sus aplicaciones virtuales,
muchos de ellos, ya tienes esos objetos en soporte digital, no obstante, cuenta con el
soporte material, que han sido digitalizados para conservarlos en ambos formatos. Es
necesario que todo objeto museol6gico esté en ambos soportes (fisico y digital) para
reducir el riesgo de vulnerabilidad, ante posibles falsificaciones o algun siniestro de daiio

en el equipo donde se encuentra el patrimonio digitalizado.

De esta manera, con la implementacion de materiales visuales para conservar el
patrimonio artistico, cultural, cientifico y natural, surge la oportunidad de contar con

nuevas opciones para la presentacion y trasmisién de la informacion.

2.4 Los recursos didacticos

La realidad educativa del aula viene condicionada por un contexto determinado y
caracterizada por toda una serie de variables que obligan al equipo de profesores de un
centro escolar a disefiar tanto el proyecto educativo como el proyecto curricular del
mismo. En esta tarea -fruto de un trabajo continuado, sistematico y consensuado- entre
otras muchas acciones y determinaciones, se definen las necesidades y el planteamiento
de utilizacion de los materiales y recursos didacticos que se van a emplear como

definidores de una linea concreta de actuacion pedagogica.

Dichos recursos facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda

llevar a cabo las actividades programadas con el maximo provecho.
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En la tradicién escolar los recursos han constituido siempre una fuente importante
de estrategias didacticas ya que estan intimamente ligados a la actividad educativa,

estimulandola y encauzandola debidamente.

El actual sistema educativo considera de suma importancia los materiales y
recursos didacticos y su utilizacién sistematica por parte del profesor. En economia, estos
elementos se han convertido en un factor casi necesario e imprescindible para el logro de
los objetivos y contenidos y para poder desarrollar plenamente todas las actividades de
enseflanza-aprendizaje propias del drea. En dltima instancia, los recursos didacticos

facilitan la comunicacion entre docentes y alumnos.

El presente apartado empezara definiendo qué se entiende por recurso didactico,
para, a continuacion, matizar su utilidad y describir los diferentes tipos que se pueden

encontrar en la actualidad.

Todo ello, sentara las bases que me permitiran determinar la importancia que

tienen dichos recursos para fortalecer el aprendizaje.

2.4.1 Concepto de recurso diddctico
Segun Jordi Diaz Lucea (2012): los recursos y materiales diddcticos son todo el
conjunto de elementos, utiles o estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar,

como soporte, complemento o ayuda en su tarea docente. (p. 58)

Los recursos didacticos deberan considerarse siempre como un apoyo para el

proceso educativo.

De acuerdo con San Martin (1991), los recursos didacticos historicos se pueden
entender como “aquellos artefactos que, en unos casos utilizando las diferentes
formas de representacién simbélica y en otros como referentes directos (objeto),

recopilan por si mismos hechos, momentos o informacién histérica que son
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incorporados en estrategias de ensefianza, contribuyen a la construccién del
conocimiento histérico, aportando significaciones parciales de los conceptos

curriculares.” (p.27)

Estos recursos, que pretenden servir para ayudar al proceso de aprendizaje que
tiene que construir cada educando o educanda, utilizan, tal como sefiala Marqués (2001):

un sistema simbélico (textos, sonidos, imdgenes); tienen un
contenido material (un software) que se presenta de determinada
manera; que se sustentan en un soporte o plataforma (el hardware)
que actia como mediacién para acceder al contenido; y crean un
entorno de comunicacién con el usuario del material, propiciando
unos determinados sistemas de mediacion en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. (p. 12)

Los recursos para el aprendizaje cumplen una funcién mediadora entre la
intencionalidad educativa y el proceso de aprendizaje, entre el educador y el educando. Esta
funcion mediadora general se desglosa en diversas funciones especificas que pueden cumplir
los recursos en el proceso formativo: estructuradora de la realidad, motivadora, controladora
de los contenidos de aprendizaje, innovadora, etc. En cualquier caso, los recursos
desempenan funciones de tanta influencia en los procesos educativos que, tal como indica
Bravo Ramos, JL. (2004): “cualquier innovacién comporta inevitablemente el uso de

materiales curriculares distintos a los utilizados habitualmente.” (p. 36)

Aunque la practica demuestra que no resulta facil, lo cierto es que es posible
trabajar en los centros educativos sin libros de textos (con otros materiales) y también se
puede usar el libro de texto (junto con otros materiales), de manera que éste se encuentre

al servicio del proyecto docente que la instruccion pretende desarrollar, y no al revés.

Es probable que, en la mayoria de los casos, se siga trabajando con libros de texto
en los centros educativos, pero es muy distinto utilizarlos como el material prescriptivo y

regulador de la practica que se desarrolla en las aulas o como material de referencia que

$€ usa junto con otros recursos.
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Para Bravo Ramos, J. L. (2004):

la presencia de las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacién ha producido profundos cambios en los medios de
ensefianza al incorporar algunos nuevos y cambiar muchos de los
métodos y técnicas para la realizacion de los tradicionales. Estos
cambios han influido, ademas, en la forma de enseiiar con los
medios, al proporcionar nuevas técnicas que optimizan la formacion
y ofrecer otros métodos que facilitan el acceso a ésta. (p. 8)

Cualquier medio de comunicacion se puede convertir en un medio de ensefianza si
cumple o ayuda a cumplir unos objetivos de aprendizaje. Pero su eficacia sera mayor
cuando su empleo sea planificado dentro de una estrategia 0 modelo que lo adapte a las
necesidades de las materias que a través de él los alumnos tienen que aprender. Todos los
medios, para que sean eficaces, necesitan una planificacion y, en definitiva, un modelo de
empleo que estara en funcion con las caracteristicas especificas de la materia que

transmiten en el pensum académico.

La calidad de la ensefianza requiere la utilizacion de materiales y recursos durante
la jornada de clases para que sea més receptiva, participativa, practica y amena. Los
materiales y recursos didacticos son importantes, a pesar de no contar con un valor por si
mismos, toda vez que, su uso estd justificado cuando son integrados en el proceso
educativo, considerando su compatibilidad, con el entorno educativo. Por ello, los
recursos didécticos deben estar ensamblados en el contexto académico para que alcancen
su efectividad, que ayuden con el aprendizaje significativo del alumno, y maximicen su

motivacion, asi como el enriquecimiento del proceso de enseflanza-aprendizaje.

Los recursos empleados en las clases para el aprendizaje deben ser mediadores
entre la intencionalidad educativa y el proceso de aprendizaje, son el vinculo entre el
educador y el educando. Dicha instrumentalizacion mediadora se desglosa en diversas
acciones especificas como parte del proceso formativo: estructuradora de la realidad,

motivadora, controladora de los contenidos de aprendizaje, innovadora, entre otras.



De acuerdo con Marcelo, (2014), los recursos desempeiian funciones de tanta
influencia en los procesos educativos que: “cualquier innovacién comporta
inevitablemente el uso de materiales curriculares distintos a los utilizados

habitualmente.” (p. 72)

A pesar de la modernizacién de los centros educativos, es posible que todavia
existan docentes que trabajan con libros de texto en sus clases, pero es diferente cuando
se emplea como material prescriptivo y regulador en el proceso pedagogico en el aula o

como material de referencia y sirve de apoyo a otros recursos.

Por su parte, Bravo Ramos, J. L. (2019), al referirse a las Tecnologias de la

Informacién y de la Comunicacion como recurso didactico sefiala:

Han producido profundos cambios en los medios de ensefianza al
incorporar algunos nuevos y cambiar muchos de los métodos y
técnicas para la realizacién de los tradicionales. Estos cambios han
influido, ademds, en la forma de ensefiar con los medios, al
proporcionar nuevas técnicas que optimizan la formacién y ofrecer
otros métodos que facilitan el acceso a ésta. (p. 47)

Cabe sefialar que para el profesorado es indispensable conocer los medios de
ensefianza implica que es necesario conocer cada instrumento y ser capaz de interpretar y

manejar sus codigos de comunicacion.

Ademas, se requiere que el docente conozca las expresiones del lenguaje de
comunicacién que facilite la interpretacion y elaboracion de los recursos para su clase.
Siendo asi, podra disefiar textos y organizar apuntes (modulos, folletos, desplegados,
monografias), que se utilizan desde la pizarra digital, un multimedia o un mensaje a
través de correo electronico), de igual manera, podria considerarse una imagen (mapa
conceptual, mapa mental, V de Gowin, entre otras), que estimule la interpretacion y el
conocimiento del lenguaje audiovisual en medios de comunicacion, tales como una

fotografia, diapositivas, una presentaciéon o un video en multimedia.
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Es fundamental que el docente maneje toda la instrumentalidad digital, su uso
técnico como un recurso ya elaborado y asi ser capaz de disefiarlo con el dominio de la
técnica apropiada para su realizacion. - Por lo tanto, se exige el manejo de los equipos y
aparatos con distintos grados de dificultad y la operacionalidad de cada software con toda
su potencia en la creaciéon y manejo de una gama de equipos periféricos que aporten al

disefio de los recursos, entre ellos: impresoras, escaneres, tarjetas de sonido, entre otros.

Cuando el docente emplea un sistema de presentacion con el computador, debe
comprender dominar su uso y el manejo del programa mediante el cual hace la
presentacion y dominar el proceso de elaboracion que pueden intervenir otros medios

como apoyo, como la fotografia digital o un video digital.

Cada docente tiene que saber aprovechar el momento de aprendizaje con sus
estudiantes y poner en marcha una estrategia didéctica, porque carece de utilidad emplear
como recurso didactico un video educativo por bueno que este fuera. Este aspecto es
puramente didactico, es decir, va a permitir aprovechar las posibilidades expresivas y

técnicas para planificar mejor el aprendizaje de los alumnos.

Con el grado de tecnologia existente, todo medio de comunicacion puede
utilizarse como medio de ensefianza, siempre que cumpla o0 ayude a cumplir los objetivos
de aprendizaje.  Cabe destacar que la eficacia sera mayor cuando su utilidad es
planificada como estrategia o modelo adaptado a las necesidades de las asignaturas que le
permitan a los alumnos aprender. Todos los recursos didicticos, para que sean eficaces,
necesitan una planificacion y, en definitiva, un modelo de empleo que estaré en funcién

de las caracteristicas especificas de la materia que transmiten.

2.4.2 Importancia de los recursos histodidacticos
En el sistema educativo actual se le considera fundamental el uso y aplicacion de

materiales y recursos didacticos como parte de la metodologia empleada por el docente,
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porque dichos recursos didacticos le permiten una mejor interaccion y comunicacion

entre los docentes y los alumnos.

El presente apartado empezara definiendo qué se entiende por recurso didactico,
para, a continuacion, matizar su utilidad y describir los diferentes tipos que se pueden
encontrar en la actualidad. Todo ello, sentara las bases que me permitiran determinar la

importancia que tienen dichos recursos para fortalecer el aprendizaje.

El valor fundamental de los recursos didacticos es el uso adecuado durante las
clases para favorecer el desarrollo individual y la capacidad de los estudiantes, teniendo
en cuenta que lo importante es hacer pensar, reflexionar, despertar inquietudes, esclarecer

dudas y hacerlas participes directos de la experiencia del aprendizaje.

2.4.3 Funciones de los recursos histodidacticos
Los recursos materiales y histodidéacticos deben cumplir con las funciones basicas
de soporte de los contenidos curriculares y convertirse en elementos posibilitadores de las

actividades de ensefianza-aprendizaje.

Para el desarrollo de las clases, los recursos didacticos pueden ser muy utiles para
facilitar el logro de los objetivos (capacidades terminales) que estén establecidos.

- Funcion motivadora: deben ser capaces de captar la atencion de los alumnos
mediante un poder de atraccién caracterizado por las formas, colores, tacto,
acciones, sensaciones, etc.

B Funcion estructuradora: ya que es necesario que se constituyan como medios entre
la realidad y los conocimientos, hasta el punto de cumplir funciones de
organizacion de los aprendizajes y de alternativa a la misma realidad.

- Funcion estrictamente didactica: es necesario e imprescindible que exista una
congruencia entre los recursos materiales que se pueden utilizar v los objetivos y

contenidos objeto de ensefianza.
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B Funcion facilitadora de los aprendizajes: muchos aprendizajes no serian posibles
sin la existencia de ciertos recursos y materiales, constituyendo, algunos de ellos,
un elemento imprescindible y facilitador de los aprendizajes. Para ello se requiere
de un grafico y una pizarra o pantalla donde se reflejen las ideas, los temas,
conceptos, una serie de materiales imprescindibles para que se produzcan ciertos
aprendizajes, y otros, que son facilitadores, pero no imprescindibles. Los
materiales contribuyen a concretar y orientar la acciéon docente en la transmision
de los conocimientos o aprendizajes teniendo en cuenta que su eleccion depende
de los requerimientos particulares del tema o asignatura, de las reglas
institucionales, y de las particularidades del grupo de clase que determinan las
practicas pedagogicas.

- Funcién de soporte al profesor: referida a la necesidad que el docente tiene de
utilizar recursos que le faciliten la tarea docente en aquellos aspectos de

programacion, ensefianza, evaluacion, registro de datos, control, etc.

2.44 El museo virtual como recurso histodidactico en fomento del turismo

Panama posee un gran potencial turistico, ya que cuenta con espacios naturales
dedicados al esparcimiento y la diversién a lo largo y ancho de todo su territorio, pues
podemos encontrar playas, montafias, el Canal de Panama, senderos de cascadas, el
Volcan Bari; todo en un mismo pais. Sin embargo, la promocién turistica se promueve
como un acto individual, separado de todo acto académico y educativo, es decir, los entes
comprometidos para promocionar las zonas y sitios turisticos, con excepcion del Canal

que tiene su propio museo, con el resto de los lugares turisticos, no han sido consecuentes

en ello.

Con la nueva era tecnologica han surgido otros medios para promocionar los
lugares turisticos, porque esta herramienta hace mucho maés ficil, llegar a todos los
sectores sociales con las ventajas que ofrece esta nueva era tecnoldgica, pero la dindmica

de informacion sigue siendo la misma. Por ello, los museos virtuales representan una



opcién innovadora para promocionar de forma activa las zonas turisticas de todo el

territorio, su historia, mitos, leyendas, con la finalidad de atraer a mas visitantes.

Para darle mayor efectividad a la promocion turistica desde los museos virtuales,
la misma tiene que estar ligada a un tema de conservacion, para que las futuras
generaciones puedan disfrutar de las zonas turisticas. Con los museos virtuales surge un
medio alternativo como consecuencia de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, cuya mision es comunicar, educar, llamar a la conservacién del

patrimonio natural e incentivar a cuidar y mantener los lugares turisticos.

Se destaca que los lugares turisticos son visitados por muchas personas
anualmente y entre ellas se incluyen, Histomuseos: el Monumento del Canal
Interoceanico de Panama y el Biomuseo o Museo de la Biodiversidad, con sus grandes
atractivos histéricos y con ellos se hace docencia y promocién turistica a la vez.
Ademas, existen otros museos como Museo Antropolégico Reina Torres de Araiz,
Museo de la Historia de Panama, Museo de la Mola, Museo de la Nacionalidad, Caso
Museo Manuel F. Zarate, Museo de Ciencias Naturales, entre otros, distribuidos en la
ciudad de Panamad y a lo largo de toda la repblica, en sus diferentes provincias; asi como

la existencia de sitios arqueoldgicos con su historial biologico e historico.

Considerando la gran cantidad de turistas que afio tras afio vistan Panama4, podria
aprovecharse la oportunidad de los museos virtuales, para promover la historia, llevar la
cultura, la nacionalidad y las riquezas naturales a nuevas esferas que conlleven la
promocion del turismo y la generacion del interés del visitante para que haga visitas a los
museos, asi como ¢l medio tecnolégico sirve de trampolin para el turismo, sera una
grandiosa oportunidad para la educacién de la los estudiantes en todos los niveles

educativos.



65

Esas son una de las muchas razones que sirven de motivacion para crear las
aplicaciones de los museos virtuales que faciliten un trabajo en conjunto del turismo, la
conservacion, y que el medio alternativo permita educar a la sociedad con lo cual se
puede lograr esto, es por medio de los museos virtuales, ya que no solo se estaria
cumpliendo con las normas museologicas: la conservacion y preservacion, investigacion

y exhibicion; sino también se trabajaria en pro del turismo.

Si bien es cierto que los museos virtuales no solventaran los problemas en su
totalidad, es una buena herramienta para dar mayor visibilidad a los sitios turisticos,
promoverlos y persuadir a los usuarios de los museos virtuales a visitar y conocer por
medio de sus propios sentidos las maravillas naturales que ofrece nuestro pais. Asimismo,
ofrecen al usuario la posibilidad de manejar informacién turistica de una manera

dinamica e interactiva.

La tecnologia siempre sera un aliado para la historia viva de los museos, ahora
convertidos en museos virtuales pues mantendran no solo la informacién sino la
conservacion del patrimonio, ganando el interés del visitante, mucho antes de su llegada,
maxime si dentro de la parte educativa, viene inmerso el turismo, porque los visitantes
acuden a parques, espacios culturales e histéricos, museos, toda vez que las personas que
hacen turismo gustan de humanos que mirar para maravillarse, pero también esperan

vivir la experiencia en forma muy personalizada.

En esta nueva realidad tecnologica que se construye con los museos virtuales, la
intencion estd mas alla de la divulgacién efectiva del patrimonio histérico patrio, se
buscan mas bien convertirlo en un recurso atractivo; se trata de transformar un recurso
patrimonial en un atractivo turistico, a través de la aplicacion de herramientas
tecnologicas al alcance del interés del publico visitante, para hacer sencillo lo complejo

sin perder el rigor.



2.4.5 Los recursos diddcticos en la ensefianza de la historia

La asignatura de Historia requiere de gran cuidado en su proceso de ensefianza y
aprendizaje, pero llama la atencion, que existe un descuido en el pensum académico, que
solo brinda un espacio reducido al tiempo curricular de clases, por tanto, debe sacarse
provecho, utilizando todos los recursos didacticos apropiados que faciliten el aprendizaje

con el maximo de utilidad y beneficio para el estudiante.

Es costumbre considerar que la asignatura de Historia sea llevada a cabo a través
de narraciones por parte del docente, con la memorizacién de los datos biogréficos de
personajes iconicos, o tal vez, la manera de vincular una relacion o similitud entre hechos

aislados y fuera de contexto, que se deban tratar en una clase.

Con el tiempo se ha logrado demostrar que no es la manera correcta ni la tinica
forma de ensefiar Historia, porque no se trata de llevar al estudiante a una asimilacién
acumulativa de hechos, en forma mecanica, de situaciones sin significado alguno para
ellos, es mas bien, el bien exponer situaciones relevantes en un proceso ininterrumpido de

elaboracién mental concatenada a personajes y fechas.

Es necesario tomar en cuenta las inquietudes de los pedagogos que han buscado
por aflos la forma de llevar el conocimiento a los estudiantes de por qué y de qué forma
se ensefla la historia, transformar esa ideologia a un acto dindmico y participativo que

construya conciencia nacional en el estudiante.

Con la llegada de la tecnologia a las aulas de clases, el sistema educativo ha
evolucionado en la didactica de la ensefianza de la historia, con innovadoras ideas que le
resulten atractivas al estudiante y lo hagan ser parte activa de la clase, que tenga la
motivacion para indagar, que sea critico y reflexivo, que analice y plantee ideas e

interrogantes, que pueda decidir qué accion realizaria si estuviese en la posicién de los
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personajes del pasado, poner al alumno en contexto y desde su postura pueda comprender

el objeto de estudio y se convierta en un investigador-historiador.

Con todo ello, el docente de historia se ha convertido en un guia o facilitador que
propicia cambios de pensamiento, con la capacidad, audacia y creatividad para utilizar los
medios existentes y con ellos transformar las situaciones académicas para ensefiar. Por
tal razén el docente tiene que hacer mas dindmica la clase a través de los recursos
didacticos, porque son indispensables para crear momentos de aprendizajes significativos
y claros en la asignatura de Historia, generando la motivacion suficiente para que los
estudiantes puedan poner en practica su creatividad y asi construir sus propios

aprendizajes.

Con el uso de recursos didacticos para la ensefianza de la historia se genera una
interaccion entre docente-conocimiento-alumno, que conlleva no solo la transmision del
saber, sino la conexion de ideas en una metacognicion reflexiva para brindar al estudiante

un nuevo estado de conciencia histérico dentro del contexto de su propia cultura y
nacionalidad.

Es asi pues, que la labor del docente estd mucho mas alld de ser un simple
transmisor de conocimientos a un estudiante pasivo, mas bien, se trata de procurar esos
momentos en que el alumno desarrollo por interés auténomo, nuevos pensamientos,

construya su conocimiento de manera activa.

Con la implementacion de las tecnologias de informacion y comunicacion se hace
mucho mas simple la generacion de recursos didacticos que facilitan la transmision de
ideas, la busqueda de informacién del estudiante, la produccion de nuevos elementos
didacticos, y por supuesto la comprension de los fenoémenos historicos que la gran
mayoria de los estudiantes desconoce las razones por las cuales se produjeron y quiénes

fueron sus protagonistas.



Por lo antes expuesto, es necesario que el docente haga uso de la capacidad que
tienes los estudiantes para aportar y descubrir, a través de los métodos y sus recursos
didacticos y tomar ventaja de las cualidades del estudiante para romper la monotonia que

en algiin momento pueda surgir por la falta de participacion de los alumnos.

Para ello, es la habilidad docente para convencer, esa dialéctica regular académica
que puede llevar al estudiante a indagar, investigar, buscar el conocimiento, porque cada
persona aprende de forma distinta los hechos en la historia, asi el aprendizaje se

transforma en un acto de creacion individual, en un redescubrimiento.

Es pues, que el docente haga un trabajo en el aula bien dirigido, para propiciar en
el alumno el enriquecimiento el deseo de superacién colectiva, actitudes sociales de

cooperacion, habilidades y destrezas individuales, que se construyen en un ambiente de
cordialidad.

Siendo asi, el docente debe propiciar actividades que aporten y fomente el
pensamiento critico y l6gico del alumno, antes, durante y después de las clases, cuidando
de no exponer un discurso histérico que limite las posibilidades de analisis. Mas bien, el
profesor debe dirigir las actividades del alumno mediante métodos y recursos que a la

creacion y construccion de nociones de cambios, continuidad y coyuntura.

2.4.6 Historecursos didicticos utilizados en la asignatura de Historia

En la asignatura de Historia la mayoria de los temas son imposibles de establecer
un contacto directo con la realidad objetiva, sin embargo, se puede encontrar el recurso
que facilite la forma mas exacta de reproducirla, por tal razon, el docente debe preparar
su clase de antemano, y:
- Determinar cudles son los objetivos y contenidos tematicos que va a dosificar del

programa de la asignatura.
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Hacer una seleccion precisa, apropiada y conveniente de los métodos,

procedimientos, los recursos didacticos y la organizacién del trabajo docente.

El vital que el docente haga una correcta seleccion de los recursos didacticos

necesarios para utilizar durante el proceso pedagogico:

Realizar una seleccion de los recursos didacticos que sirvan para mejorar el
desarrollo de los objetivos y contenidos.

Implementar procedimientos dindmicos durante la ensefianza.

Tomar en cuenta las caracteristicas del grupo y los estudiantes.

Considerar las posibilidades materiales de la escuela.

Aprovechar las ventajas y evitar las limitaciones de los materiales.

Identificar los momentos apropiados para utilizarlos.

Utilizar la experiencia de aprendizajes mas sustanciosas y ricas posibles para

desarrollar la clase.

Es indiscutible que cada recurso tiene su propia particularidad y utilidad para

emplearse en la diferentes etapas y momentos del proceso ensefianza-aprendizaje.

Cuando se hace referencia a los recursos didacticos tecnolégicos se ha considerado un

sistema practico para utilizarlos, toda vez que representan los auxiliares para hacer mas

eficaz la calidad de la ensefianza. Por tanto, se han clasificado asi:

Recursos tridimensionales
Recursos proyectables

Recursos graficos

Recursos Tridimensionales

Cuando se habla de recursos tridimensionales se refiere a la reproduccion a escala,

que puedes ser de igual, menor 0 mayor tamafio al original. De acuerdo con Ogalde

Careaga, |. y Bardavid, E. (2012), este tipo de recurso son de apoyo en cuanto que:

I.  Aumentan el interés y el significado de exposiciones y
exhibiciones.
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Generan interés y estimulan el pensamiento en las
demostraciones.

Clarifican las partes y acciones de los objetos que se mueven.
Muestran la relacién de las partes con el todo.

Muestran clara y rdpidamente cémo algo funciona y por qué.
Permiten una observacién, investigacién y analisis cercanos,
Proporcionan un contacto directo con los objetos reales.

Son dtiles para grupos de todas las edades.

Son ficiles de usar repetidamente.

Tanto el docente como el estudiante pueden hacer modelos con
una gran variedad de materiales.

11.  Algunos modelos pueden comprarse ya hechos. (p. 23)

I Fa R

&

Algunos de los recursos que se utilizan para ensefiar historia, dentro de esta
clasificacion, las visitas y excursiones a los museos, que favorecen la observacién directa
de las cosas, con el propésito de fomentar la representacion de ideas claras.  Por parte
del docente, tiene que existir un objetivo concreto de la visita al museo para hacerlo
dinamico, académico y constructivo; eso permitira que sea una actividad valiosa en el

area educativa.

- Recursos proyectables.

Los recursos proyectables consisten en aquellos materiales que para utilizarse
deben emplearse aparatos que difundan imagenes o cuya funcion, sea reproducir una
imagen a través de la luminosidad y muy amplificada, fija o animada sobre un plano de
proyeccion y son los siguientes:

1. Pueden ser imagenes de proyeccion fijas, tales como diapositivas, fotos en papel,
transparencias, acetatos, un cartel, dibujos, entre otros.

z Imagenes con movimiento, como videos, la televisién o computadoras.

Con el uso de imagenes de proyeccion fija permiten la discusion acerca de su
contenido durante la proyeccion. De ser necesario repetir una imagen ya observada se

puede regresar a verla sin ningin inconveniente. Sin embargo, el uso de este recurso hay
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que utilizarlo con cautela porque al dejar las imagenes demasiado tiempo en la pantalla,

tiende a disminuir el interés de los estudiantes.

Cabe destacar que las imagenes impresas como recursos didacticos visuales son
muy efectivos para la ensefianza de la historia, porque representan testigos inmediatos de
la realidad que vive el pais, debido a que facilitan la observacion de objetos o procesos,
guian la atencion del alumno hacia el objeto, se pueden almacenar y son ftiles para la

ensefianza individual.

Ademas, con este tipo de recursos diddctico le permite al docente hacer
comentarios durante la presentacion, asi como garantiza que se realice una discusion
dialogada, ensefiar procesos, se motivan los estudiantes, son aplicables en todos los

niveles académicos y operan tanto en actividades individuales o grupales.

Con el gran desarrollo de la tecnologia, la ensefianza de la historia, la
computadora le permite al estudiante hacer intervenciones activas con el material,
participar, responder, y probar durante su estudio todo el tema hasta dominarlo.
Actualmente, casi todos los estudiantes cuentan con un computador (laptop) que les

facilita su uso en las aulas de clase.

E Recursos grificos.

Los recursos graficos describen, demuestran y representan signos o figuras y son
los medios mas utilizados y conocidos. En historia son un medio muy util porque
representan un gran apoyo porque el docente puede hacer amplias explicaciones y el

alumno reconocer y apreciar los detalles de manera conveniente.

Entre ellos estan: El pizarrén, el libro de texto, rotafolios, franel6grafo, periodico

mural, mapas, linea del tiempo, noticiero historico, entre otros.
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Asi pues, existe una gran diversidad de recursos didacticos que se pueden utilizar
de diferentes formas con los alumnos, por ello, el docente tiene que estudiarlos con el

proposito de conocer su funcionamiento y sus posibilidades didacticas.

Estos recursos didacticos sirven como medio de repaso, son de facil elaboracion o
accesibilidad para el estudiante, existe la posibilidad de disponer de ellos en los centros
educativos, por lo cual, son de beneficio para el estudiante por ser auxiliar de
informacion, consulta, estimulo de aprendizaje, favorecen la imaginacion y resultan de

gran utilidad.

2.4.7 El museo virtual como recurso histodiddctico en la ensefianza

Es fundamental reconocer el beneficio que brinda a la educacion las visitas a los
museos como acto pedagogico esencial y presencial, para el reconocimiento de la
Historia y aquellos aspectos que guien al estudiante al logro asertivo de los contenidos de

calidad de los temas de historia.

Siendo asi, es importante aceptar que las visitas a los museos reprensenta una
experiencias real, directa y transmite de manera precisa el aprendizaje significativo de los

enfoques histdricos tratados en las aulas.

Es necesario aceptar que los museos tienen un gran potencial educativo en el
aprendizaje independiente, autonomo y autodirigido, de manera que con las visitas no
académicas se desprovecha ese potencial, porque durante las exhibiciones se desorientan

y confunden las ideas de la mayoria de los visitantes.

Actualmente, los museos estan han perdido su prosperidad, esa proponderancia
desaparecié poco a poco, con la llegada de la pandemia, ain mas se redujeron las

posibilidades de visitar los museos, perdiendo esa accion imprescindible de ser actores de
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la cultura, al servicio de la comunidad para atender sus necesidades y requirimientos

infromativos.

Sin embargo, la tecnologia le ha dado un vuelco positivo, surgié un nuevo sentido
absolutamente didactico, llevando la informaci6n al mundo entero, convirtiéndose en una

gran universidad al servcio de la cultura.

Los entornos virtuales le han dado un nuevo sentido didéctico con ese propdsito
univeral de informar al mundo.  Aunque el museo este ubicado en cualquier parte del
mundo, sigue siendo ese espacio donde se concentra la tradici6n, cultura e historia, lugar
que reine objetos y documentos para transmitir esos recuerdos con capacidad creadora,

para salvaguardar la memoria del mundo y el ser humano.

Los museos virtuales vienen a representar un espacio que gestiona todo tipo de
actividades, con exposiciones en areas especificas de exhibicion, material que da vida a

los diversos tipos de museos.

Los entornos digitales le han dado vida a los museos y convertido sus salas y
objetos de ser tareas tradicionales de conservacion e investigacién de un patrimonio del
pasado, en las manos y hogares del universo, asi como incorporar lo que sucede hoy,

convirtiéndose en el intermediario entre la cultura y la sociedad actual.

Los servicios educativos de los museos inciden en el desarrollo de la labor
dindmica y creativa de la educacion, que se encuentra al servicio del piblico universal,
por el uso de las plataformas digitales. Antes de la aplicacion tecnologica los museos
disefiaban un programa mensual, semestral o anual de actividades para ofertar servicios
de apoyo, para llamar el interés del visitante a las exposiciones, profundizar y difundir en
el publico, ese rigor cientifico, el resultado investigativo del arte, la ciencia, cultura,

historia, entre otros temas.
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En el pasado los museos hacian docencia en las escuelas para ganar el interes de
los estudiantes y con ello llevar cursos, charlas, talleres, conferencias, encuentros

docentes, juveniles, entre otros.

Con esas actividades los museos dinamizaban a la institucion, llevaban educacion
y los centros educativos de manera sistematica aprovechaban ese momento para hacer
mas dindmica la clase, de manera aleatoria, segin las perpecepciones de los alumnos, a
través de lo cual se impulsaba el interés de hacer visitas escolares a los museos, con el
objetivo de darle sentido y vivencia a los aprendizajes transmitidos en las aulas, para que

el tema cobrara vida.

Hoy, los museos virtuales sirven de recursos didéctico a los estudiantes porque
los temas de la programacién de historia, pueden ser enfocados a los objetos, trabajos,
investigaciones y materiales existenes en las salas o exposiciones del museo, que sirven
desde el mundo digital como apoyo did4ctico-pedagégico, asi permiten la orientacion de
los estudiantes en nuevos saberes. Ademas, los alumnos puede abordar las diversas
tematicas de historia, de acuerdo con la exposicion de las salas del museo virtual,

disefiaadas para los estudiantes de todo nivel educativo y visitante en general.

Con los museos virtuales, las aplicaciones digitales cuentan con actividades
dinamicas interativas para promocion y organizacion de visitas que propician ese
intercambio cultural de un museo virtual a otro, porque se prestan las obras para realizar

presentaciones tematicas.

Los formatos digitales en las plataformas virtuales cuentas con diferentes
opciones, tanto para estudiantes, docentes y visitantes en general, con ello se tiene un
alcance muy amplio de los servicios del museo. Existen talleres para docentes con
propuestas para los servicios educativos que sirven de apoyo en su acercamiento y

formacion en la conservacion del patrimonio histérico y cultural de los museos; ademas,
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capacitan acerca de como realizar los recorridos virtuales en las diferntes salas con los
alumnos, destacan aquellas piezas a observar y el valor en el contexto historico, como
espacio creativo de aprendizaje con el uso de la tecnologia al servicio académico que

ofrecen los museos virtuales.

Las plataformas digitales al servicio de los museos virtuales, en sus muchas
opciones de operacién, cuentan con opciones didacticas con contenido diverso para que
el profesor pueda utliizar en los espacois de su clase, a través de las salas del museo

virutal, en sus actividades.

Ademias, desde el espacio virtual, los museos ofrecen guias didacticas
relacionadas con los contenidos tematicos de las diferntes exposiciones y salas, al
servicio docente para trabajar con sus estudiantes y también brindan asesorias o
conferencias en vivo que reemplazan las visitas escolares al museo, cuya finalidad es

condcuir a los docentes a planificar de mejor forma futuras visitas a los museos.

Hay museos virtuales que ofrecen boletines digitales que se utiizan como
herramienta electroncia, donde el docente, estudiante y visitante en genera puede acceder

a la informacion de las diferentes salas y las visitas virtuales del museo.

2.5  Fortalecimiento del aprendizaje

De acuerdo con Medina Rivilla, A. (2015), el término fortalecer el aprendizaje
significa:

Impulsar con fuerza o vigor, comunicar, aumentar o explotar las
energias en la el proceso de transmision de una serie de
conocimientos, técmicas, normas, y/o habilidades. Estd basado en
diversos métodos, realizado a través de una serie de instituciones, y

con el apoyo de una serie de materiales, como parte vital de la
actividad humana. (p. 156)

La organizacion del proceso de ensefianza debe ir encaminado a una ensefianza

caracterizada por métodos productivos, que potencie las posibilidades de los
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profesionales en formacion; que los prepare para enfrentarse a su realidad educativa,
interpretarla y transformarla en funcion del desarrollo. Es necesario formar profesionales
que estén preparados para:

- Ser activos y responsables de su aprendizaje

- Conocer y modificar el contexto en que se desenvuelve.

- Aprender a aprender.

Uno de los objetivos mas valorados y perseguidos dentro de la educacién a través
de las épocas, es la de enseiiar a los estudiantes a que se vuelvan aprendices auténomos,
independientes y autorregulados, capaces de aprender a aprender. Sin embargo, en la
actualidad parece que precisamente lo que los planes de estudio de todos los niveles
educativos promueven, son aprendices altamente dependientes de la situacion
instruccional, con muchos o pocos conocimientos conceptuales sobre distintos temas
disciplinares, pero con pocas herramientas o instrumentos cognitivos que le sirvan para
enfrentar por si mismos nuevas situaciones de aprendizaje pertenecientes a distintos

dominios y utiles ante las mas diversas situaciones.

Esta problematica no es exclusiva de estos tiempos, en la revision bibliografica
realizada, eminentes pedagogos, expresaron diferentes postulados que hoy mantienen su
vigencia: Félix Varela Morales (1788-1853), José de la Luz y Caballero (1800-1862),
Enrique José Varona (1849-1933), Maria Luisa Dolz y Arango (1 854-1928), afirmaron la
importancia del aprendizaje y la manera de organizar la clase para alcanzar resultados en

este proceso, al sefialar:

Agrupense por el contrario los jovenes ante la cara sonriente del o la
docente, después de haber preparado con entusiasmo el material de
que ha de disponer la clase; dispongase maestro y discipulo a hacer
tomar parte en la clase al medio circundante, a la realidad viviente;
hébleseles con el objeto a la vista, o del fenémeno que ocurre, o de la
experiencia que se realiza, o del lugar que se visito; hdgaseles
intervenir en la observacion, en el examen de lo se estudia,
llevindolos a descubrir lo que al maestro interesa que conozcan, y a
donde se les conduce con la habilidad de las preguntas. (p. 85)
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Actualmente, se estd mas cerca de alcanzar la meta como resultado de las
multiples investigaciones desarrolladas en tornos similares, desde los enfoques cognitivos
y constructivistas. A partir de las diferentes investigaciones se ha llegado a comprender,
la naturaleza y funcion de estos procedimientos valiosos que coadyuvan a aprender de

una manera estratégica.

Con ello surge la capacidad de reflexionar en la forma en que se aprende y actuar
en consecuencia, autorregulando el propio proceso de aprendizaje mediante el uso

de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y adaptan a nuevas situaciones.

2.5.1 Concepto
Para Gonzalez, O. y Flores, M. (2005).

Es la actividad concreta de accién pedagégica que realizan los
estudiantes para generar sus propios conocimientos mediante la
ejercitacién de su pensamiento critico y la autogestién, para utilizar
estrategias que les permita avanzar en su trayectoria de formacién
académica y concluir de manera satisfactoria sus estudios. (p. 17)

En tal virtud es necesario conocer que el fortalecimiento del aprendizaje es vital
para robustecer los conocimientos utiles en la vida estudiantil futura y para la vida
misma. El fortalecimiento debe ser contemplado dentro de las actividades, y por ende
dentro de la planificacion, porque el propésito del mismo no es mejorar la nota final del

estudiante, sino mejorar el proceso de aprendizaje.

El fortalecimiento del aprendizaje es explicado con definiciones diferentes donde
los docentes han comprendido el beneficio para los intereses de la formacion de la

Juventud que ha sido depositada con toda confianza en sus manos.

Por ello, Zapata (2011); se refiere al fortalecimiento como: “una herramienta que
facilita el desarrollo, de la programacién de actividades que se dan segin las necesidades

de los docentes y de los intereses educativos de los estudiantes. Por tal razén el alumno
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ha de tener claro los criterios de desempefio, rangos de aplicacion, conocimientos
esenciales y evidencias que requiere para lograr un mejor nivel de aprendizaje. En esta
disposicion, el fortalecimiento del aprendizaje se torna de tipo personificado, el cual se
apoya en las estrategias y los recursos didacticos para guiar el aprendizaje en el desarrollo

del trabajo colectivo e individual de quienes presentan semejanza en logros formativos.

2.5.2 Proceso para fortalecer el aprendizaje
De acuerdo con Montenegro, (2005):

el aprendizaje, es el conjunto de procesos mediante los cuales se
adquiere conocimiento y se transforma en los saberes necesarios
para el desenvolvimiento de sujetos integrales dentro de las
sociedades. Asimismo, el aprendizaje se establece en el sujeto por
dos factores, internos y externos, que se sostienen a lo largo del
proceso ensefianza-aprendizaje. (p. 39)

Por tanto, se considera que este proceso es continuo lo representan las actividades
de ensefianza, aprendizaje y evaluacién que los docentes aplican, con la finalidad de
mejorar el nivel de aprendizaje. El mejoramiento se debe planificar y realizar después de

cada actividad de evaluacion de acuerdo a la necesidad manifestada.

Se considera que el fortalecimiento de los aprendizajes es un proceso secuencial.
Inicia con una reflexién respecto a las evidencias de aprendizaje que el docente tiene
luego de las actividades de evaluacion que realiz6 con sus estudiantes y en base a ellas
toma decisiones individualizadas respecto a cémo ayudara a cada uno. Una accién de
realimentacion tiene sentido si el docente determina las dificultades del estudiante de

acuerdo a las evidencias recaudadas a través de los instrumentos de evaluacion.

Las dificultades que se dan durante el proceso de ensefianza aprendizaje pueden
estar relacionadas con la ensefianza del docente o el aprendizaje de los estudiantes. Los
docentes son los que deben mejorar el nivel de calidad de educacién por medio de la

innovacion, la tecnologia, la constante evaluacion, que no solo debe ser significativa sino
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también participativa para darle espacio a los estudiantes para que puedan desarrollarse
dentro de la sociedad.

Los docentes, desde su posicion, tienen el objetivo de lograr manifestaciones
creativas en la solucién de los problemas de su practica pedagogica, como garantia de
atencion de parte de los estudiantes. Es precisamente desde esta perspectiva en donde los
recursos didacticos se convierten en herramientas de apoyos, ayudas, estrategias, vias,
acciones didécticas para que se efectie ese fortalecimiento del proceso ensefanza-
aprendizaje, involucrandose de esta manera aspectos motivacionales en los procesos de

atencion para el manejo eficiente de la informacién.

Siendo asi, la calidad de la ensefianza exige introducir innovacién a los recursos
de manera justificada y adecuada dentro del proceso educativo, con la finalidad que la

clase sea mas receptiva, participativa, practica y amena.

El sistema educativo actual considera de gran importancia la implementacion de
los recursos didacticos tecnolégicos dentro del aula como herramienta de apoyo del
docente ya que los mismos facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda
llevar a cabo las actividades programadas con el maximo provecho, por lo que estin
intimamente ligados a la actividad y rol activo de parte del alumno.

Se trata de hacer uso de aquellos recursos se presentan como un factor necesario e
imprescindible para el desarrollo y logro de los objetivos y contenido, pudiendo asi
desarrollar plenamente todas las actividades de ensefianza-aprendizaje planificadas

previamente por el docente, facilitando de forma dindmica la comunicacién entre

profesor y alumnos.

Por tanto, las experiencias de ensefianzas se convierten en el medio para promover

el fortalecimiento del aprendizaje y el logro de un conocimiento significativo a través de
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esta interaccion entre profesor y alumno, alumnos y actividad y alumno con su par, en
una forma totalmente enriquecedora de aprendizaje. El modelo de aprendizaje activo se
postula como uno de los medios mas efectivos entre la relacion del docente y el
estudiante, apto para disefiar e implementar proyectos en donde pueda prevalecer una

participacion dinamica, activa y significativa en los estudiantes y su conocimiento.

Con los recursos didacticos apropiados, acorde al contexto educativo, se podra
hacer una actividad efectiva, es decir, que hagan aprender de forma duradera al alumno y
contribuyan a maximizar su motivacién, de forma que se enriquezca el proceso de

enseilanza-aprendizaje.

Es propio que el docente convierta el aula tradicional, a un aula como espacio
multimedial, porque los recursos sirven como eje fundamental dentro del proceso de
transmision de conocimientos entre el alumno y el profesor porque generan necesidad de
participacién. Su modo de representacion a la hora de emitir la informacion es
fundamental para su asimilacién por el receptor, pues su correcta utilizacion va a

condicionar la eficacia de su proceso formativo.

Con los recursos didacticos se establece la evaluacion del proceso de ensefianza y
aprendizaje, tomando en consideracion la efectividad del estudiante y su evolucién
personal, a través de la valoracién de su rendimiento, tanto personal, en relacion con su
desarrollo y potencial individual y su rendimiento absoluto, como en relacién con los
objetivos generales de la planificacion y plan de estudios, ofreciendo estos la posibilidad
de una respuesta cognitiva estimulante de parte del alumno, brindando la compensacion y
correccion de las dificultades.

Es vital que el estudiante tenga plena y total comprensién, mientras que el docente
debe ser consciente e intencional para guiar las acciones, en funcion al logro de los
objetivos planteados; es por ello que, los recursos didacticos se aplican de forma

planificada, requiriendo de la seleccion del contenido, su proyeccion y control en su
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ejecucion y posteriormente el resultado de su valoracién y motivacion para satisfacer

dichas necesidades educativas.

El fortalecimiento del aprendizaje permite que el alumno lleve a cabo sus
conocimientos aprendidos por medio de la elaboracion de un trabajo, reflexion o
experimentacion, en condiciones favorables para desarrollar su aprendizaje y enriquecer

el mismo.

2.5.3 Fortalecer el aprendizaje

El proceso de ensefianza de la historia que se desarrolle en el aula de clases en la
educacion debe garantizar que los estudiantes en formacién aprendan a estudiar y a
investigar, que les despierte el deseo de saber cada dia maés y mejor. Es necesario
potenciar en los alumnos las competencias, que significa desarrollarlos integralmente en

diferentes érdenes: intelectual, social, ético, estético, politico-ideologico.

Es evidente que esto no se puede lograr con una ensefianza tradicionalista, un
aprendizaje formal, en que los estudiantes en formacién se conviertan en almacenes de
contenidos que asumen de manera acritica; mediante un proceso que sobrevalora su

caracter instructivo, en disminucién de su caracter formativo.

2.5.4 Teorias para fortalecer la ensefianza

Algunos aportes tedricos para potenciar la ensefianza los brinda Vygotsky (1990)
el cual plantea que al sujeto como un ente activo, constructor y transformador de la
realidad y de si mismo, y no un simple receptor — reproductor. Lev Vygotsky indica que
el alumno bajo la orientacion y guia del profesor debe gestionarse el conocimiento, lo que
trae como consecuencia que el docente tenga conocimiento de la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP) y la Zona de Desarrollo Actual (ZDA) de sus estudiantes lo que le

permitira planificar las actividades teniendo en cuenta el diagnéstico de sus educandos.
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Con su teoria, Vygotsky afirma que no hay aprendizaje sin un nivel de desarrollo
previo, y no hay desarrollo sin aprendizaje. Por ello, no toda educaciéon propicia el
desarrollo.  Siendo asi, es necesario planificar y dirigir de un modo adecuado el

aprendizaje para lograr el desarrollo potencial y real del sujeto.

Respecto a como debe ser el aprendizaje para lograr una verdadera transformacion
en los estudiantes, se destaca la posicion de los alumnos en el aprendizaje y se hace
énfasis en la correcta direccion por parte del docente. De igual forma, se reconoce la
necesidad de estimular el aprendizaje desarrollador como condicién importante para la
formacion y desarrollo de los estudiantes.

Las dificultades en el proceso de ensefianza son comunes en los diferentes niveles
de ensefianza, lo que provoca que los estudiantes que siempre tengan lagunas y
poco dominio de los contenidos que debieron haber aprendido en los niveles anteriores,
siendo el resultado, en gran medida de la aplicacion de los métodos de la ensefanza
tradicional por parte de los docentes y la poca implicacién de los estudiantes en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Existen todavia situaciones donde los estudiantes presentan dificultades en el

aprendizaje, lo que se manifiesta en:

- Bajo dominio de los contenidos que debieron vencer en afios precedentes.

- Insuficiente formacién de habilidades intelectuales.

- Poca motivacion por la actividad de estudio.

- Pobre formacion de hébitos de estudio.

- Dificultades en el conocimiento de técnicas que permitan realizar una actividad de
estudio con calidad.

- Los planes de estudio desde su concepcion plantean la utilizacion de técnicas de

estudio, pero no traen concebido ningiin programa para esto.
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Tomando en cuenta lo antes sefialado, se puede agregar que a las dificultades
sefialadas se plantea el siguiente problema cientifico.

- Problema: Insuficiencias en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes en diferentes niveles educativos.

- Objeto: Mejorar ¢l proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos en todos los
niveles.

- Objetivo: Elaborar una estrategia didactica dirigida a la implementacién de las
técnicas innovadoras que potencien el proceso de ensefianza para el logro de un
aprendizaje significativo.

- Campo: Las técnicas y herramientas de estudio en el proceso de enseiianza-

aprendizaje.

2.5.5 Enfoque didactico para fortalecer la ensefianza de la historia

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de historia desde un enfoque
desarrollador, sin 4nimos de dirigir a los docentes, para lograr que un alumno pueda
potenciar su conocimiento un profesor debe hablar muy poco, pero muy bien, sin la
vanidad de ostentar elocuencia, y sin el descuido que significa la precision. La gloria de

un profesor es hablar por boca de sus discipulos.

Existen diferentes teorias para ensefiar y que recogen desde las mas tradicionales

hasta aquellas que puedan considerarse innovadoras.

En la actualidad, al reflexionar sobre algunas tendencias de la docencia han sido el
resultado de maltiples influencias en la labor del docente y en el profesional en formacion

durante el proceso ensefianza — aprendizaje.

Brenson-Lazan (2006), define el aprendizaje como: "una realidad cocreativa en
la que cada uno de los que interviene (educador - estudiantes) aporta algo. El
conocimiento resultante es nuevo, varia del conocimiento que se poseia y del que

aportaron las personas implicadas." (p. 194).



Con base en esto, puede decirse que el aprendizaje es un acto completamente
personal, por este motivo la persona que ensefia lo promueve, lo induce, lo facilita; pero

el que aprende es quien lo produce y por tanto lo construye.

Para Tausch, (2011), el aprendizaje es "un proceso que se desarrolla en
el individuo; los educadores no pueden forzarlo, ni imponerlo, ni realizarlo por los

estudiantes, pero si pueden facilitarlo y potenciarlo mediante las condiciones
adecuadas.” (p. 181).

Segiin Vela, R. (2018), el aprendizaje puede definirse como: “un proceso
de interaccién entre el sujeto y los objetos (estos altimos pueden ser concretos o
virtuales, personas o cosas), el cual modifica o transforma las pautas

de conducta del sujeto y en alguna forma, a los objetos mismos.” (p. 58)

En tanto, para Sarmiento (2017), se puede definir el aprendizaje como

Un proceso de cambio que se produce en el individuo, en sus
capacidades cognitivas, en la comprension de un fenémeno
(componente cognoscitivo), en su motivacion, en
sus emociones (componente afectivo) y/o en su conducta
(componente comportamental), como resultado de laaccién o
experiencia del individuo, la apropiacién del contexto sociocultural,
las reorganizaciones que se hacen sobre el conocimiento, y/o la
asociacién ente un estimulo y una respuesta. (p. 139).

Se reconoce desde la perspectiva conductista que el aprendizaje esta asociado al
esquema estimulo-respuesta. Asi pues, el aprendizaje se produce por ensayo y error, y
conlleva modificaciones en la conducta externa, en lo que se puede observar; lo que el

hombre siente y piensa, como no es observable, no se puede tener en cuenta.

En tanto, en la perspectiva del cognitivismo, el aprendizaje esta asociado solo al
desarrollo cognoscitivo; porque el aprendiz construye conocimientos y, por tanto, amplia

sus estructuras cognoscitivas, a partir de las ideas previas que tienen los estudiantes.
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En el enfoque humanista, se observa al individuo, su realizacion, su desarrollo
interno y en el enfoque historico sociocultural, es mas integral, condicionado
histéricamente, con la interaccion de lo social (interpsicolégico) y lo individual

(intrapsicolégico).

En el enfoque pedagégico, el aprendizaje es el proceso de modificacion
relativamente permanente en la actuacién del alumno, que modela y remodela su
experiencia en funcion a su adaptacion en el ambiente con el que se relaciona, producida
como resultado de su actividad y su comunicacién, y que no se puede atribuir solamente

al proceso de crecimiento y maduracién del individuo.

Para la ensefianza de la historia, y con ello propende al desarrollo y conocimiento,
se requiere de estrategias didacticas que contribuyan determinantemente para potenciarlo.
La ensefianza precede el desarrollo, y el sujeto no esta aislado en el aprendizaje, pues
intervienen mediadores como compafieros, la familiay el docente como orientador, no

como facilitador.

Con ello, se puede apreciar cuan lejos se esta de potenciar la ensefianza que es el

punto de partida del aprendizaje y donde cada tendencia ha adoptado posiciones
diferentes.

Siempre es fundamental tomar en cuenta que existen circunstancias y elementos
que deben considerarse al momento de abordar el tipo de ensefianza aprendizaje que se

pueden emplear en el aula para potenciar la ensefianza.

Es necesario tomar en cuenta que la formacién académica especifica al estar
estructurada en médulos tedricos- practicos, viene disefiada a partir de las necesidades de
los sectores productivos, con un contenido marcadamente funcional (sirve para saber

hacer) y en la adquisicion de destrezas.
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Otro aspecto a considerar es tomar en cuenta que el conjunto de contenidos
programaticos de historia que configuran el plan curricular se disefia en funcion de tres
criterios:

- Para potenciar la ensefianza los temas asociados a una unidad de competencia, con

valor y significado segiin el pensum académico.

- Los temas coadyuban al resto de los médulos y los complementan. Son los
llamados modulos trasversales que no tienen asignada ninguna unidad de

competencia y configuran un saber ser y un saber aprender.

- La asignatura de Historia implica dedicacién y preparacion para el estudiante y
alcanzar los saberes necesarios que lo vinculen con el devenir histérico de su

patrimonio cultural.

Con lo antes expuesto, se potencia la ensefianza porque el alumnado esta
motivado hacia aquello que atrae su interés, que le produce grandes motivaciones y siente
la voluntad de investigar, de indagar y hacer de la informacién un aprendizaje
significativo con caracter mas practico y con competencia asociada y temas funcionales

en si mismos.

Asi pues, en el contexto donde se potencia la ensefianza, adquiere importancia, la
trasmision de conceptos (procedimentales, conceptuales y actitudinales), adquiere mas

importancia cuando el alumno tiene experiencia y tiene ideas bésicas del tema que se esta
hablando.

Las estrategias para potenciar la ensefianza suponen en crear procedimientos
basados en la vida real, se debe confiar en las capacidades del alumno, delegarle
responsabilidades, que aporte en el aula, que adquiera un papel activo, que aprenda a

aprender, investigue, pueda salir s6lo de los problemas que afrontaré en la vida, que seran
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diferentes a los planteados en clase, pero el alumno sabra como resolverlos, dénde buscar

informacion.

Potenciar la ensefianza supone obtener una base tedrico-practica que serd fuente

de formacion e informacién para el futuro del alumno.

Por ello, debe transmitirse el conocimiento ensefiando lo mismo, pero de diferente
modo, creando aprendizajes significativos, es una herramienta de trabajo tan util como
eficaz, genera una gran satisfaccién al alumno y al docente, porque el alumno trabaja
mejor en equipo, estara motivado, tendra mejor autoconcepto y mejoraré su rendimiento

global dentro del grupo-clase.

Como método para llevar a la practica las variables del proceso de ensefianza, es
vital indagar al inicio de cada unidad didactica los conocimientos previos y observar, el
nivel de consciencia que tienen sobre el tema, a partir de ahi se va a ir construyendo ese

aprendizaje, darle forma y permitir que aflore su creatividad.

2.5.6 Las Tics como recurso didéctico histérico para fortalecer la ensefianza

Al utilizar la tecnologias de informacion y comunicacion para promover y
difundir en los diferentes temas de la historia se puede motivar el interés del alumno,
insertar nuevas técnicas, métodos y procedimientos para el logro de aprendizajes
significativos, fomentando la necesidad de un cambio en las metodologias tradicionales
de ensefianza, lo cual permite divulgar la ensefianza personalizada en el proceso de
aprendizaje e impulsar la creacion de programas que faciliten la presentacion del
contenido de historia de las més diversa formas, por lo que en el proceso de ensefianza,
debe considerarse que las TIC son hoy dia una fuente de informacién inagotable que debe

potenciarse al maximo.
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Al vincular la ensefianza de historia y las TIC constituye una necesidad, porque le

permite al alumno la adquisicién practica reflexiva y enriquecedora.

Al emplear la modalidad tecnolégica de ensefianza de la historia, en los diferentes
niveles educativos con la insercion de las plataformas virtuales, se potencia el logro de
mayores aprendizajes significativos, fomentando la necesidad de un cambio en las
metodologias tradicionales, el alumno puede aprender por diferentes vias, las que les

faciliten la presentacion de contenidos.

El uso de las plataformas virtuales en la asignatura de Historia es uno de los

recursos que mas favorecen los procesos didacticos, porque:

- El computador actiia como elemento motivante, hace que lo arduo se convierta en
ameno, el alumno no veré el estudiar como un deber.

- El alumnado podra avanzar a su propio ritmo, pues puede personalizar su
aprendizaje.

- Fomenta el trabajo en equipo

- Da cierta independencia en el aprendizaje

- El desarrollo de habitos y habilidades profesionales en el trabajo con sistemas

automatizados de proyectos y de procesos tecnologicos.



CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO



3.1 Tipo de investigacién.
Este estudio se establece como una investigacion de tipo descriptiva correlacional.
Se considera descriptiva porque aborda la situacion o fenomenos, sin alterar, ni cambiar los

hechos, tal cual, como ocurren, expresando la informacién en apego a su realidad.

Segun Arias (1999): “Consiste en la caracterizacién de un hecho, fenémeno,

individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”. (p-20)

En tanto, Hernindez, Fernindez y Baptista (2010), las investigaciones
descriptivas: “Miden, evalian o recolectan datos sobre diversos conceptos
(variables), aspectos, dimensiones o componentes del fenémeno a investigar. Busca
especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier fenémeno

que se analice”. (p.102 - 103)

De igual manera, se considera correlacional porque este tipo de estudio mide el
grado de relacion existente entre dos o mas variables; porque tiene como utilidad saber
como se comporta una variable con respecto a la otra.  Considerando que en esta
investigacion hay dos variables relacionadas, ello significa que una varia cuando la otra

también varia y la correlacion puede ser positiva o negativa.

En esta investigacion se pretende establecer si las variables estén correlacionadas,
si se comprueba la correlacion, se tienen las bases para predecir el valor aproximado que

tendra un grupo de personas en una variable, sabiendo el valor que tienen en la otra

variable.

3.1.1 Enfoque

Esta investigacion, segiin su enfoque se considera mixto, porque al emplear los

métodos cuantitativo y cualitativo, se logra un acercamiento mas fiel a la realidad, por
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ende, los datos recabados con el empleo de los instrumentos, son sometidos a un proceso

de analisis e interpretacion adecuados para el reconocimiento de los resultados.

Ademas, segin su enfoque con los dos paradigmas, el enfoque cualitativo estudia
las caracteristicas del comportamiento de la poblacion; en tanto, el enfoque cuantitativo,

se utilizan con los métodos estadisticos para la recoleccion de datos.

3.1.2 Alcance

El estudio es de tipo descriptivo porque presenta los datos precisos, citados y
analizados, del museo virtual como recurso didéctico historico empleadas por el docente
para fortalecer la ensefianza de la asignatura de Historia. De igual forma, es de tipo
correlacional porque persigue apreciar la relacion de las variables: Museos virtuales,

Recursos didacticos historicos y fortalecimiento del aprendizaje.

Con el tipo de investigacion descriptiva correlacional se procura saber como se
vincula una variable con respecto a la otra. De esta manera, el estudio procura medir las
variables y cémo esa correlacién, permite definir las bases para predecir el valor
aproximado que tendra la opinién de un grupo de personas en una variable, al saber el

valor que tienen en la otra variable.

3.1.3 Segiin su diseiio

El disefio esta dirigido a la forma y medios utilizados por la recoleccion de datos,
por tanto, ¢l disefio es no experimental; porque no se manipulan las variables para la
obtencién de datos cuantitativos porque se emplea el método estadistico para la
comprobacién o negaciéon de las variables: Museos virtuales, Recursos didacticos
histéricos y fortalecimiento del aprendizaje. A través de los instrumentos de recoleccion
de datos, se pueden recoger datos cuantitativos los cuales también incluyen la medicién

sistematica y se emplea el analisis estadistico como caracteristica resaltante.



92

3.2  Fuentes de informacién
Se trata de los hechos o documentos que ayudan en la revision de la literatura para
lograr informacion (til para la investigacion, a extraer y recopilar la informacion relevante y

vital que atafie al problema de investigacion.

Seflalan Herndndez, R., Fernandez, C. y Baptista P., (2010), que la revision de la
literatura, la constituyen, las:

“Fuentes Primarias (directas): Constituye el objetivo de la
investigacién bibliogrifica o revisién de la literatura y proporciona
datos de primera mano. Son los libros, antologias, articulos de
publicaciones periédicas, monografias, tesis y disertaciones.

Fuentes Secundarias: Son compilaciones, resimenes y listados de
referencias publicadas en un drea de conocimiento particular (son
listados de fuentes primarias)”. (p. 67)

A continuacion, las actividades que se realizan al revisar la literatura.

3.2.1 Fuentes materiales.

Las fuentes materiales se reconocen como la bisqueda de literatura, se trata de
aquella informacion basica escrita recopilada y transcrita por otras personas que a través
de otras fuentes escritas o por un participante en un suceso o acontecimiento en
particular,

En este caso, las fuentes materiales estan compuesta por:

- Libros, manuales, guias operativas de dispositivos tecnolégicos, paginas virtuales
y aplicaciones de internet.

- Bibliotecas virtuales, investigaciones doctorales, seminarios, programas docentes
de Historia y los museos virtuales.

- Revision histobibliografica correspondiente a la programacién y recursos
histodidécticos, tecnologia educativa, como estrategia de ensefianza-aprendizaje.

- Encuesta semiestructurada y entrevista de opinion para docentes y estudiantes.
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3.2.2 Fuentes humanas,
Con respecto a las fuentes humanas, el autor Méndez Alvarez, C. (2015), expresa:
“Es la informacién oral o escrita que es recopilada directamente por el investigador a

través de relatos o escritos transmitidos por los participantes en un suceso o

acontecimiento.” (p. 142)

En la presente investigacién consiste en la informacién oral o escrita que sea
recopilada por la investigadora mediante relatos o escritos transmitidos por los

participantes en un suceso o acontecimiento.

En este estudio las fuentes humanas estan compuesta por:

- Docentes de la asignatura Historia.

- Estudiantes de 7° grado de nivel de Educacion Premedia en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal.

- Director del Colegio Beatriz Miranda de Cabal.

3.3  Poblacién

La poblacién es el grupo que cumple con caracteristicas tnicas que muestran
cierto comportamiento o exclusividad, en asociacién con el tema de estudio, por ello, se
le aplican los instrumentos de recoleccion de informacién. En esta investigacion, la
poblacion objeto de estudio la constituyen dos estratos, los docentes que dictan la asignatura
de Historia y los estudiantes que cursan el 7° de nivel de Premedia en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal, en el distrito de Dolega, provincia de Chiriqui.

En el presente caso, se hace referencia a dos grupos de estudio que conforman la
poblacién: los docentes y estudiantes, que se clasifican asi:
- 1 Director del Colegio Beatriz Miranda de Cabal
- 123 docentes que dictan la asignatura Historia de Panama
- 2,100 estudiantes matriculados en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal.



CUADRO 2: DISTRIBUCION Y SELECCION TOTAL DE LA POBLACION

OBJETO DE ESTUDIO, 2020
Grupo Cantidad %o
Director del Colegio 1 0.05%
Total de docentes 123 5.53%
Total de estudiantes 2100 94.42%
Total 2,224 100%

Fuente: CBMC. Dolega, Chiriqui, (2020).

Considerando que, la poblacion docente esta representada por 6 personas, dicha
cantidad se considera relativamente baja, por lo cual, se tomara en su totalidad para la

aplicacion del instrumento de recoleccion de datos.

En este caso, la poblacién total representada por los estudiantes es de 2100
personas, matriculados en el 7 grado de nivel de Premedia, considerando que es una cifra
medianamente alta, se hara la toma correspondiente a una muestra, donde todos tengan la

posibilidad de ser elegidos para la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos.

3.3.1 Muestra.

De acuerdo con Hernandez, R., Femandez, C. y Baptista P., (2010), define la
muestra como: “es un subgrupo de la poblacién de interés sobre el cual se
recolectaran datos, y que tiene que definirse y delimitarse de antemano con

precision, ademis de que debe ser representativo de la poblacién.” (p. 206)

Siempre que la poblacién objeto de estudio sea relativamente numerosa sera
necesario hacer una seleccion de una muestra de esa poblacion que podra participar en el
estudio y respondera a los instrumentos, por tanto, para la determinacién de la muestra de
estudio se utilizara una férmula matematica que luego de su conversion numérica mostrar

el namero ideal de unidades a elegir para obtener un grupo representativo en la

investigacion.
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En esta investigacion el grupo de docentes se tomara la totalidad, mientras que de
los grupos conformados por los estudiantes de 7° de nivel de Premedia, se tomara una
muestra proporcional de estudiantes. La poblacién objeto de estudio, queda de la

siguiente forma:

CUADRO 3. DISTRIBUCION Y SELECCION TOTAL DE LA POBLACION DE
DOCENTES Y ESTUDIANTES DE 7° DE PREMEDIA, COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020

Grupo Universo Poblacién objeto de estudio
Director 1 0.38% 1 0.60%
Docentes de Historia 7 2.68% 7 4.40%
Estudiantes de 7° grado 254 96.94% 159 95.00%
Total 262 100% 167 100%

Fuente: CBMC. Febrero, (2020)

Al evaluar la condicién de la poblacion, la cantidad de grupos, la ubicacion y la
accesibilidad para nimero de grupos, se ha considerado usar una férmula exclusivamente
para la seleccion de muestra de alumnos, mientras que se aplicara un tipo de muestreo no
probabilistico porque se empleara la totalidad de los docentes, a los cuales se les

aplicaran los debidos instrumentos.

3.3.2 Tipo de muestreo.
Para efectuar este estudio, no es posible estudiar a toda la poblacion que integra el
universo. Por ello, se realiza una seleccion o se elige un segmento de la poblacién, a la

cual se para poder aplicar el instrumento de recoleccion de datos disefiadas para el
estudio.

Segun Hochman, E. y Montero, M. (2014), expresan:

Una muestra es un subconjunto de la poblacion que estd siendo
estudiada. Representa la mayor poblacion y se utiliza para sacar
conclusiones de esa poblacion. Es una técnica de investigacion
ampliamente utilizada en las ciencias sociales como una manera de
recopilar informacién sin tener que medir a toda la poblacién. (p. 125)



El estudio presenta un muestreo de tipo no probabilistico por conveniencia a los
docentes, donde se destaca la disponibilidad, la accesibilidad de los sujetos informantes,

para la aplicacion de los instrumentos de recogida de la informacion.

Con respecto a la poblacién conformada por docentes, la cual esta integrada por
una cantidad relativamente baja, se ha considerada tomarla en su totalidad, pues, son 7
profesores que atienden los estudiantes que cursan el 7 grado en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal. Sin embargo, la poblacion estudiantil que cursan ese nivel, alcanza
una cantidad total de 264 alumnos, de la cual, es necesario aplicar una seleccion muestral

proporcional.

El estrato poblacional de los estudiantes que cursan ¢l 7 grado, permite la
extraccion de una muestra representativa del universo. Por ello, del grupo de estudiantes
se tomara una muestra que mide exactamente los resultados generales de la poblacion que

es objeto de investigacion, para lo que se aplica la siguiente formula:

4pgN
Férmula: = n= S'(N-1)+4pg
Donde
n - tamafio 6ptimo de la muestra buscada
N = tamatiio de la poblacion (en este caso 264)
Varianza preliminar = (p) (q); en donde:
p = probabilidad de seleccion =0.5
q = 1 — p = probabilidad de no seleccién

i

(0.5) (0.5) =025

Margen de Error = Maximo permisible de muestreo 0.05
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De acuerdo con los simbolos anteriores, al reemplazar matematicamente los
simbolos, con los datos preliminares obtenidos al principio del estudio, se aplica la

férmula para determinar con exactitud el nimero de cuestionarios deben ser aplicados.

4(0.25) x 264
(0.05Y (264—1)+ 4x05x0.5

n ——;
264 264
- _ 0.0025 (263) + 1 - 0.6575+ 1
264
15927
i = 1.6575 _
n = 159 encuestas

Para efectos de este estudio se toma una muestra de 159 estudiantes a quienes se

aplicaran las encuestas.

3.4  Definicion de variables

Las variables corresponden a las caracteristicas, cualidades o propiedades que
presentan las unidades de observacion. Se destaca que la variacién es susceptible de
medirse y debe ser definida en esta oportunidad conceptual, instrumental vy

operacionalmente.

La definicion conceptual se refiere al significado de conceptos, extraido de
diccionarios, libros o Internet, que traten el tema y que ofrecen la posibilidad de encontrar
el significado al término que mas se acerca, al deseado dentro del trabajo de

investigacion.



La definicion instrumental se relaciona con los medios o instrumentos a través de los
cuales se ha acopiado la informacion en estudio.

La definicion operacional consiste en el conjunto de procedimientos que describe
las actividades que un observador debe realizar para recibir las expresiones sensoriales
(sonidos, impresiones visuales o tactiles, entre otros), que indican la existencia de un
concepto tedrico en mayor o menor grado. En el presente estudio se definen las

variables de la siguiente manera:

CUADRO 4. DISENO DE INDICADORES

Variable Dimensiones Indicadores
Museos virtuales Conceptualizacion Museo virtual
Museo digital
Recursos Didacticos Tipos de recursos | Funcién
didacticos TIC’s
Fortalecimiento  del | Aprendizaje Proceso
aprendizaje. Nivel de aprendizaje

Fuente: Miranda, M. (2020).

3.4.1 Variable independiente: Museos virtuales
Definicion conceptual.

Se trata de un entorno en el que se presenta un conjunto de informacién sobre una
coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etc. (ya exista éste a nivel fisico o no). Al
hablar de informacién, se entiende todo tipo de informaci6n, es decir, desde texto,
graficos, iméagenes, video, etc. Aunque la mayoria de museos virtuales existentes en la
red se corresponden con un museo real, existen algunos museos virtuales que no tienen

un museo real que lo sustente. (Serrat, N, 2013).

Definicién operacional;
La operacionalizacién de esta variable se hara a partir de las respuestas que brinde
la poblacién relacionada con los contenidos vinculados a museo virtual de los museos,

sus temas, colecciones, exhibiciones y actividades.



Definicién instrumental:

Esta variable se mide con el cuestionario (tipo encuesta) aplicada a docentes y
estudiantes, disefladas con items precisos para cada estrato de la poblacion objeto de
estudio en el Colegio Educativo Beatriz Miranda de Cabal.

3.4.2 Variable independiente: Recursos didacticos histéricos
Definicién conceptual.

Son aquellos artefactos que, en unos casos utilizando las diferentes formas de
representacion simbodlica y en otros como referentes directos (objeto), recopilan por si
mismos hechos, momentos o informacién histérica que son incorporados en estrategias
de ensefianza, contribuyen a la construccién del conocimiento histérico, aportando

significaciones parciales de los conceptos curriculares.” (San Martin, 1991)

Definiciéon operacional:
La operacionalizacion de esta variable se har4 a partir de las respuestas que brinde
la poblacién relacionada con los contenidos vinculados a los recursos didacticos

historicos que utiliza el docente para la ejecucion del proceso pedagégico durante la
asignatura de Historia.

Definicién instrumental:
Esta variable se mide con la aplicacién del instrumento de recoleccion de datos
como cuestionario (tipo encuesta), tanto para docente como para estudiantes, disefiadas

con items precisos para cada estrato de la poblacién objeto de estudio en el Colegio
Beatriz Miranda de Cabal.

3.4.3 Variable dependiente: fortalecimiento del aprendizaje
Definicién conceptual.
Consiste en impulsar con fuerza o vigor, comunicar, aumentar o explotar las

energias en la el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas, normas,
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y/o habilidades. Esta basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de
instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales, como parte vital de la actividad
humana. (Medina Rivilla, A., 2015).

Definicién operacional:
La medicion se haré a partir de las respuestas que brinde la poblacion relacionada

con las actividades de autoaprendizaje que se presentan para fortalecer el conocimiento
de la historia.

Definicién instrumental:
Esta variable se mide con la encuesta aplicada a docentes y estudiantes, disefiadas

con items precisos para cada estrato de la poblacién objeto de estudio en el Colegio
Beatriz Miranda de Cabal.

3.5  Técnicas e instrumentos de recoleccién
Las técnicas e instrumentos utilizado para la recoleccion de datos consisten en

aquellos documentos que facilitan a la investigadora el medio para captar la informacién

relacionada con el tema.

3.5.1 Técnica de tratamiento de la informacién

Luego de la recopilacion de datos, se realizara un proceso de tabulacién de los
datos, los resultados se presentan de forma sencilla y de fécil comprension, para explicar
cualquier elemento que pudiera dar origen a una posible confusion en los datos o una

erronea interpretacion.

Para aclarar el analisis de las variables, los indicadores se clasificaron facilitando
asi, la exposicion de los datos en forma numérica en cuadros con una relacién de
respuestas versus alternativas (siempre, casi siempre, nunca y casi nunca). Es decir que,
en la encuesta se clasificaron las respuestas a los ftems. de acuerdo con las variables en
estudio.
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En este estudio se emplean los graficos para expresar, visualmente, los valores

numéricos que aparecen en los cuadros.

En esta investigacion se plasman los resultados a través de graficas de barra, como
representacion visual de los datos obtenidos en las encuestas y para observar la relacion

entre la magnitud de las respuestas expresadas numéricamente y las frecuencias con que

se producen.

3.5.2 Instrumentos.
Método de entrevista (no estructurada)

Se trata de una enfrevista que tiene como base un guion, que se aplicara solo al
director del Colegio, para lo cual se hara uso de un cuestionario simple de preguntas con una
introduccién previa, explicando las razones, propésito y fines concretos de los resultados.
Como parte de la conversacion se haran preguntas de opinién, para que el director tenga la
libertad de aportar ideas, detalles y demés informacién concreta y adicional a las preguntas
preelaboradas, lograndose, asi, el fin planteado en los objetivos de la investigacion.

Cuestionario (tipo encuesta semiestructurada)

Se trata de un formato especifico disefiado para cada grupo poblacional; es decir,
una para docentes y otra para estudiantes, relacionado con la asignatura Historia, con el
tema de los museos virtuales, aplicable a los estudiantes de 7 grado de nivel de Premedia,
en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, para identificar la utilidad de los museos
virtuales, los recursos didéacticos historicos y el grado de fortalecimiento del aprendizaje.

Las respuestas permitirdn contrastar opiniones y criterios en cuanto a la tematica y
de esa manera llegar a las conclusiones validas para la solucion o esclarecimiento del

problema de investigacion.

3.5.3 Validez y confiabilidad
Para establecer la validez y confiabilidad del instrumento disefiado para la

recoleccion de datos, se efectia un anélisis del disefio, de manera que se apegue a los
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objetivos, acordes con las variables; toda vez, que los datos obtenidos son utilizados para
medir los indicadores y a través del programa SSPS, se logra medir la validez y
confiabilidad de los items.  Siendo asi, se toma en consideracién que el valor segan el
coeficiente Alfa de Crombach = 1 y entre mayor sea el resultado, mayor serd la

consistencia.

3.6 Tratamiento de la informacién
Para la revision de los datos recolectados en los instrumentos se efectuara la
verificacion de los items seleccionados que estaran clasificados por variables; de manera

que, las respuestas y sus cifras permitan identificar las tendencias de la poblacién en

cuanto al tema de estudio.

Los datos son procesados mediante los programas computarizados como: SSPS,

haciendo uso de un procedimiento estadistico confiable, aceptado por la comunidad

cientifica.

Los datos obtenidos por medio de los instrumentos, se analiza en forma individual y
grupal, a fin de lograr un estudio comparativo de las respuestas marcadas en cada item.

3.7  Anilisis de la informacién

El analisis de los resultados se efecttia a partir del instrumento de recoleccién de
datos, porque surge como producto de las respuestas del cuestionario (tipo encuesta) y la
entrevista realizada con el objeto de conocer la opinién de la poblacién estudiada, se
toma en cuenta el orden en que aparecen las variables. Los resultados ya tabulados se

presentan en las grificas para posibilitar la comprensién visual de la informacién
obtenida.

De igual manera, los analisis o discusion de los resultados son productos de la
interpretacion, confiabilidad y viabilidad que ofrece la aplicacion del programa SSPS,

con su procedimiento estadistico.
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En la trayectoria investigativa del estudio se ha procurado que los resultados sean
un instrumento objetivo que permita desarrollar una propuesta para la efectiva y mas
clara comprension de la forma como la aplicacion virtual de los museos sea un recurso
didactico para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes de 7° de nivel de Premedia, en

el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, en el distrito de Dolega, provincia de Chiriqui.



CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS
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4.1  Anailisis de resultados

El presente apartado describe los resultados obtenidos a través de la aplicacion de
los instrumentos de recoleccion de datos, segin el procedimiento empleado el desarrollo
metodoldgico de la investigacion, por tanto, los resultados se han agrupado tomando en

cuenta, tanto el enfoque cuantitativo como el enfoque cualitativo.

4.1.1 Datos cuantitativos.
En esta primera parte se expresa la opinién de los docentes y se presentan de

acuerdo con el orden numérico del cuestionario, segtn las variables de estudio.

Las respuestas se analizan en funcién al orden del cuestionario que esta
clasificado en dos (2) partes, la primera vinculada a los aspectos generales de la

poblacién objeto de estudio; mientras que, la segunda parte asociada a las variables de

investigacion.

La presentacion de los datos se hara por items, utilizando para ello cuadros y
graficas estadisticas de barra para una mejor comparacién de los datos obtenidos; en

tanto, al final se describe el analisis de los valores registrados en el cuestionario.

De igual manera, después se presentara el analisis de las encuestas aplicadas a los
estudiantes, en funcion a las variables estudiadas, en cumplimiento al objetivo general

trazado y segiin los indicadores planteados para este estudio.

El objetivo es analizar la educacion en los museos como recurso didactico para

fortalecer la ensefianza de Ia historia de Panama, a los estudiantes de nivel superior.

Esta primer grupo de datos se relaciona con la sede donde labora la poblacién
docente, el turno laboral, el tiempo que dedica al trabajo, los afios de experiencia y el tipo

de formacion profesional que tiene.
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Cuestionario aplicado a los docentes

Aspectos generales
CUADRO 5. TURNO EN QUE LABORAN LOS DOCENTES QUE DICTAN LA
ASIGNATURA EN EL COLEGIO BEATRIZ MIRANDA DE CABAL, DOLEGA,

CHIRIQUI, 2020.
Vilidog _ ' Porce.ntaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Matutino 4 57.14 57.14 57.14
Vespertino 3 42 .86 42 86 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados muestran que, 4 docentes, es decir, 57.14% de la poblacion
investigada, labora en el turno matutino en ¢l Colegio Beatriz Miranda de Cabal; en tanto,
3 encuestados, el 42.86%, se desempeiia como docentes en el turno vespertino. (ver
grafica 1)

La cobertura del presente estudio proyecta que la poblacién cautiva para la
aplicacion del instrumento corresponde al personal docente que atiende grupos de 7 grado
que dictan la catedra de Historia, como parte del personal que atiende los grupos
matriculados en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, por ello, se logré con meridiana
facilidad la aplicacion del instrumento de recoleccién de datos.

Otro aspecto a resaltar es la disposicion y voluntad indiscutible de la poblacién
para responder al instrumento de recoleccion de datos, con tranquilidad y libertad, de

manera que se produjo en armonia y cordialidad.

De igual manera, la poblacion recibi6 con interés el instrumento, toda vez que les
parecio interesante el tema, consideran que a raiz de la pandemia de Covid-19, se vivi6 la

experiencia de la virtualidad y lo consideraron una idea relevante.



107

GRAFICA 1. TURNO EN QUE LABORAN LOS DOCENTES QUE DICTAN LA
ASIGNATURA EN EL COLEGIO BEATRIZ MIRANDA DE CABAL, DOLEGA
CHIRIQUI, 2020.

: ]

Matutino Vespertino

O M atutino @ Vespertino

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 6. CANTIDAD DE GRUPOS QUE ATIENDEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

. Porcentaje Porcentaje
Cantidad . . .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Dela2 3 42 .86 42 86 42 .86
De3ad 2 28.57 28.57 71.43
5 0 mas 2 28.57 28.57 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los datos presentan que 3 docentes, es decir, 42.86% atiende de uno a dos grupos
de 7 grado; mientras que, 2 docentes, el 28.58% atiende de 3 a 4 grupos; en tanto, 2
docentes, el 28.57%, atiende de 5 0 mas grupos. (ver grafica 2)

La poblacion docente que dicta la asignatura de Historia, por la cantidad de
grupos que existen en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, pero estan distribuidos en los

dos turnos que tiene el colegio; y que por la numerosidad de la matricula se hayan

distribuidos en diferentes turnos académicos.

Los resultados muestran que la mayor cantidad de docentes atiende de 1 a 2
grupos de 7 grado, considerando que cada grupo tiene un minimo de 30 estudiantes, que
son atendidos en la asignatura de Historia, todo lo cual indica que en este nivel cuenta

con una gran cantidad de estudiantes matriculados.

Cabe destacar que también existen varios docentes que atienden de 5 o mas
grupos de 7 grado, que cursan la asignatura de Historia, mostrando este resultado que los

docentes tiene gran cantidad de alumnos cursan esa materia.



GRAFICA 2. CANTIDAD DE GRUPOS QUE ATIENDEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

2 42.86%

Dela2 De3ad 5 0 més

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 7. CALIDAD DE NOMBRAMIENTO DE LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

; Porcentaje Porcentaje
Cantidad : . .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Permanente 6 85.71 85.71 85.71
THEFA 1 14.29 14.29 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

De acuerdo con los valores obtenidos se observa que 6 encuestados, es decir,
85.71% de los docentes cuenta con un nombramiento permanente; mientras que |
persona encuestada, es decir, el 14.29% laboran con calidad de nombramiento THEFA., lo

que significa que es temporal hasta finalizar el afio. (ver gréafica 3)

La mayoria de los docentes que dicta la asignatura Historia, tienen como
condicién laboral el nombramiento permanente, lo cual permite al Colegio Beatriz
Miranda de Cabal disponer de un cuerpo docente a tiempo completo y disponible para

atender la demanda de estudiantes que deben cumplir con el requisito académico de
aprobar la asignatura de Historia.

De igual manera, existe una minoria docente que tiene como caracteristica una
dedicacion laboral hasta finalizar el afio, lo cual se considera vital para cumplir con el
acompafiamiento en la asignatura de Historia, toda vez que favorece la atencién

académica de los grupos de 7 grado que requieren el servicio en el curso Historia.



GRAFICA 3. CALIDAD DE NOMBRAMIENTO DE LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

B5.71%

14.2%%
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Permanente THEFA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 8. ANOS DE EXPERIENCIA QUE TIENEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

- Porcentaje Porcentaje
Validos ; . o
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
1 a 7 afios 2 28.57 28.57 28.57
8 a 14 afios 2 28.57 28.57 57.14
15 0 mas afios 3 42 .86 42 86 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020),

Los datos muestran que 2 encuestados, es decir, 28.57% tiene de 1 a 7 aiios de
experiencia docente como especialista en Historia; en tanto, 2 encuestados, el 28.57%
tiene de 8 a 14 afios de experiencia docente; mientras que 3 encuestados, el 42.86% tiene

I5 afios o mas de experiencia profesional docente. (ver grafica 4)

Se observa que existe una pequefia minoria de docentes que podrian ser
considerados como profesionales recientes en el drea de Historia; sin embargo, la
trayectoria y formacion académica en la especialidad de Historia, favorecen la calidad del

proceso pedagogico.

Sin embargo, existe un grupo considerable de docente que tienen tiempo aceptable
de experiencia de mas de 8 a 14 afios, lo cual significa que poseen ese saber y
conocimiento que se refleja en la multiplicidad de actividades y recursos metodolégicos

que pueden aportarle y fortalecer el proceso pedagogico.

Finalmente, un grupo relativamente considerable tiene mas de 15 afios de
experiencia docente, lo cual, representa una amplia oportunidad para los estudiantes que
participen en sus clases por la gama de técnicas y métodos que le aportan a las clases un

valor agregado al curso de Historia.



GRAFICA 4. ANOS DE EXPERIENCIA QUE TIENEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA DE PANAMA DE LA ESCUELA DE
GEOGRAFIA E HISTORIA, DAVID, CHIRIQUI, 2020

I a7 afios 8 a 14 afios 15 0 més afios

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 9. FORMACION ACADEMICA QUE TIENEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA, EN EL. COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020

Validos Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Licenciatura 2 28.57 28.57 28.57
Maestria 4 57.14 57.17 85.71
Doctorado 1 14.29 14.29 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

El cuadro 8, muestra que 2 encuestados, es decir, 28.57% tiene un grado de
Licenciatura en su formacién académica profesional; en tanto, 4 encuestados, el 57.14%
tiene un grado de Maestria; mientras que, 1 encuestado, el 14.29% cuenta con un titulo de

Doctorado en su formacion profesional. (ver grafica 5)

Se observa que la mayoria de los docentes que dictan clases de Historia cuentan
con un titulo de Maestria, lo cual representa el interés profesional de alcanzar ese
conocimiento o especialidad que le aporte a la ensefianza esa dindmica actualizada y

propia de la exigencia moderna para la aplicacion de técnicas innovadoras.

En tanto, otro grupo de docentes tiene en sus haberes académicos de formacion
profesional, el titulo de licenciatura; no obstante, un solo docente que dictan el curso de
Historia cuenta con un titulo de Doctorado, cuya preparacién profesional conlleva la
oportunidad de imprimirle a las clases el dinamismo de las técnicas y métodos que se

logran con una formacion doctoral.

Todo lo antes expuesto, indica que los docentes que laboran en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal, tienen un alto sentido de compromiso en su preparacion y capacitacion
profesional que le aporta un valor agregado a la calidad educativa que se les brinda a los
estudiantes.



GRAFICA 5. FORMACION ACADEMICA QUE TIENEN LOS DOCENTES QUE
DICTAN LA ASIGNATURA DE HISTORIA, EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020

14.29%

Licenciatura Maestria Doctorado

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 10. ;HA CONSIDERADO HACER USO DE LOS MUSEOS
VIRTUALES PARA DESARROLLAR EL TEMA A SUS ESTUDIANTES DE LA

ASIGNATURA HISTORIA?
Validos _ _ Porcc.ntaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 0 0.0 0.0 0.0
Casi siempre 0 0.0 0.0 0.0
Nunca 6 85.71 85.71 85.71
Casi nunca 1 14.29 14.29 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados del cuadro 9, muestran que 6 encuestados, el 85.71%, opina que
nunca ha considerado hacer uso de los museos virtuales para desarrollar el tema a sus
estudiantes de la asignatura Historia; mientras que 1, encuestado, el 14.29%, expresa que
casi nunca ha considerado hacer uso de los museos virtuales para desarrollar el tema a sus

estudiantes de la asignatura Historia. (ver grafica 6)

Se puede destacar de los datos que la mayoria de los docentes no han explorado
con el uso las aplicaciones de museos virtuales educativos para ensefiar en sus cursos de
Historia, posiblemente porque en este momento, son pocos los colegios que han innovado
con este moderno sistema académico para acercarse al estudiante con una modalidad

diferente.

De igual forma, se aprecia que tampoco parece haber explorado con el uso de
aplicaciones virtuales educativas para ensefiar, desestimando un sistema pedagogico con
variantes alternas que pueden ser mas atractivas para el estudiante contemporaneo que
vive un poco mas cerca del entorno tecnologico. Se destaca asi, que los docentes

encuestados no han empleado las aplicaciones virtuales en sus cursos de Historia.



GRAFICA 6. ;HA CONSIDERADO HACER USO DE LOS MUSEOS VIRTUALES
PARA DESARROLLAR EL TEMA A SUS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA

DE HISTORIA?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 11. ;CREE USTED QUE EL ESTUDIANTE SERIA MAS RECEPTIVO
SI EL TEMA DE LOS MUSEOS SE DESARROLLARA A TRAVES DE UNA
APLICACION DE MUSEOS VIRTUALES?

- Porcentaje Porcentaje
Validos ; . -
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 6 85.71 85.71 85.71
Casi siempre 1 14.29 14.29 100.0
Nunca 0 0.0 0.0 100.0
Casi nunca 0 0.0 0.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados en el cuadro 10, indican que 6 encuestados, el 85.71%, opina que
el estudiante serfa siempre seria mds receptivo si el tema de los museos se desarrollara a
través de una aplicacion virtual; en tanto, 1 encuestado, el 14.29%, sefiala que casi
siempre el estudiante seria mas receptivo con el tema de los museos en una aplicacion

virtual. (ver grafica 7)

Se aprecia en los resultados que un grupo considerable de la poblacion objeto de
estudio tiene esa confiabilidad que el estudiante es mas receptivo con el uso aplicacion
virtuales en las clases de Historia, mientras que una minoria de docentes consideran

podria darse la posibilidad de una mejor receptividad en el contenido de las clases de
historia.

Se puede inferir que este grupo de docentes tiene un amplio nivel de confianza en
las aplicaciones virtuales, en los sistemas tecnoldgicos v sus innovaciones como
herramienta didactica que aporten a sus clases de Historia, con el advenimiento de la
pandemia y el desarrollo de las clases virtuales, abrié la posibilidad practica de utilizar
las aplicaciones virtuales, asi como el acceso a los servicios de internet; no obstante, hace

falta una aplicacion nacional para difundir los servicios, exhibiciones y contenidos de los

museos.



GRAFICA 7. ;CREE USTED QUE EL ESTUDIANTE SERIA MAS RECEPTIVO
SI EL. TEMA DE LOS MUSEOS SE DESARROLLARA A TRAVES DE UNA
APLICACION DE MUSEOS VIRTUALES?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia, CBMC. (2020)



120

CUADRO 12. ;CONSIDERA QUE USTED PODRIA UTILIZAR LOS MUSEOS
VIRTUALES PARA QUE SUS ESTUDIANTES TENGAN UNA MEJOR
ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO DE LA HISTORIA?

i Porcentaje Porcentaje
Vilidos _ . .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 7 100.0 100.0 100.0
Casi siempre 0 0 0 100.0
Nunca 0 0 0 100.0
Casi nunca 0 0 0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los datos muestran que 7 encuestados, el 100%, opina que siempre podrian
utilizarse los museos virtuales para que sus estudiantes tengan una mejor adquisicion del

conocimiento de la historia. (ver grafica 8)

Las respuestas de los participantes demuestran que existe un gran interés por parte
de los docentes, para que desarrolle una aplicacion virtual que recopile la informacion de

todos los museos de Panama y facilitar de esa manera las clases de historia.

Estos datos permiten apreciar que la poblacion objeto de estudio tiene cierto
conocimiento relacionado con las aplicaciones de museos virtuales que pueden emplearse
como apoyo didactico en las actividades educativas, considerando que a nivel
internacional existen diversas aplicaciones virtuales disefiadas para museos que puedan

emplearse para facilitar la accesibilidad a contenidos y saberes historicos.

De igual manera, queda como elemento de interés que Panama no cuenta con una
aplicacion virtual exclusiva para museos que favorezca el desarrollo didactico de algunos

temas de historia, a través de las aplicaciones tecnologicas existentes con los contenidos

de sus cursos de historia.



GRAFICA 8. ;CONSIDERA QUE USTED PODRIA UTILIZAR LOS MUSEOS
VIRTUALES PARA QUE SUS ESTUDIANTES TENGAN UNA MEJOR
ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO DE LA HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020),
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CUADRO 13. ;HA CONSIDERADO USTED EMPLEAR COMO RECURSOS
DIDACTICOS HISTORICOS LA TECNOLOGIA AL MOMENTO DE
DESARROLLAR SUS CLASES DE HISTORIA DE PANAMA?

- Porcentaje Porcentaje
Vilidos ; . 1
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 0 0.0 0.0 0.0
Casi siempre 1 14.29 14.29 14.29
Nunca 1 14.29 14.29 28.58
Casi nunca 5 7142 7142 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

De acuerdo con los resultados 1 encuestados, el 14.29%, indica que casi siempre
ha considerado emplear como recursos didacticos historicos la tecnologia al momento de
desarrollar sus clases de Historia; en tanto, 1 encuestado, el 14.29%, sefiala que nunca ha
considerado emplear recursos didacticos histéricos como la tecnologia para desarrollar
sus clases de Historia, y 5, encuestados, el 71.42%, expresa que casi nunca ha

considerado emplear esos recursos didacticos en sus clases de Historia. (ver grafica 9)

Con estos datos se observa que existe una minoria en la poblacion evaluada que
ha accedido a este tipo de recurso didactico histérico, con tecnologia virtual educativa y
es posible que tenga ideas relacionadas con la aplicacion y sus opciones; pero todavia
persiste un nimero mayor de encuestados que carece del conocimiento relacionado con el
uso de recursos didacticos historicos en aplicaciones tecnologicas de contenidos

relacionados con museos.

No se puede considerar que los recursos didacticos histricos con aplicaciones
virtuales de museos sean de reciente incursién en la tecnologia; no obstante, el mismo, a
la fecha del presente estudio, no cuenta con la popularidad suficiente y la difusion
necesaria para que los centros educativos cuenten con la misma para su desarrollo en las

clases regulares de Historia.



GRAFICA 9. ;HA CONSIDERADO USTED EMPLEAR COMO RECURSOS
DIDACTICOS HISTORICOS LA TECNOLOGIA AL MOMENTO DE
DESARROLLAR SUS CLASES DE HISTORIA DE PANAMA?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 14. ;CREE USTED QUE LOS ESTUDIANTES ASIMILAN MEJOR
EL TEMA DE LA CLASE DE HISTORIA, CUANDO EL RECURSO
DIDACTICO HISTORICO ES TECNOLOGICO E INNOVADOR?

. Porcentaje Porcentaje
Vilidos : . A,
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 6 85.71 85.71 85.71
Casi siempre 1 14.29 14.29 100.0
Nunca 0 0.0 0.0 0.0
Casi nunca 0 0.0 0.0 0.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

El contenido de la informacion en el cuadro 13, presenta que 6 encuestados, el
85.71%, de la poblacion sefiala que los estudiantes siempre asimilan mejor el tema de la
clase de Historia, cuando el recurso didactico histérico es tecnolégico e innovador;
mientras que, 1 encuestados, el 14.29%, sefiala que casi siempre asimilan mejor cuando

se utilizan recursos didacticos histdricos con tecnologia e innovacion. (ver grafica 10)

Se aprecia en los resultados que la mayoria de los docente aceptan que los
estudiantes tiene mayor receptividad e interés con los temas de historia cuando emplean
como recurso didactico historico, instrumentos tecnoldgicos e innovadores, lo cual
favorece a los estudiantes en la adquisicion de los conocimientos y esenciales basicos de
dicho curso, ademas, permiten una variabilidad de acciones, tanto docentes, como
estudiantiles, que le imprimen a la dinamica de la clase esa interaccién que favorece el

intercambio de experiencias de conocimiento.

De igual manera, un encuestado opina que casi siempre los estudiantes asimilan
mejor los temas de Historia, cuando el docente utiliza diferentes estrategias tecnologicas
y recursos diddcticos historicos para el desarrollo del curso, al permitir que sus
contenidos lleguen a los estudiantes empleando herramientas virtuales que le imprimen a

la clase esa motivacion adicional para el mayor interés del estudiante.



GRAFICA 10. ;CREE USTED QUE LOS ESTUDIANTES ASIMILAN MEJOR EL
TEMA DE LA CLASE DE HISTORIA DE PANAMA, CUANDO EL RECURSO
DIDACTICO HISTORICO ES TECNOLOGICO E INNOVADOR?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 15 ;HA IMPLEMENTADO USTED RECURSOS DIDACTICOS
HISTORICOS TECNOLOGICOS PARA DESARROLLAR EL TEMA DE LOS

MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

1 Porcentaje Porcentaje
Validos ; . (12
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 0 0 0 0
Casi siempre 1 14.29 14.29 14.29
Nunca 3 42 86 42 86 57.15
Casi nunca 3 42 86 42 86 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

De acuerdo con los resultados se observa que 1 encuestados, el 14.29%, opina que

casi siempre ha implementado recursos didécticos histéricos tecnologicos para desarrollar

el tema de los museos en la asignatura de Historia; mientras que 3 encuestados, es decir

el 42.86%, nunca ha utilizado recursos didacticos histéricos y tecnologicos, 3

encuestados, el 42.86% casi nunca han empleado recursos didacticos historicos y

tecnologicos para desarrollar el tema de los museos. (ver grafica 11)

Los datos muestran que no se han implementado los recursos didacticos historicos

con tecnologia por parte de los docentes como método de ensefianza o para el desarrollo

del tema de los museos dentro de la asignatura de Historia, con las cuales el estudiante

debe concentrar todo su interés para desarrollar los contenidos de los temas que debe

conocer para alcanzar el aprendizaje significativo.
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GRAFICA 11. ;HA IMPLEMENTADO USTED RECURSOS DIDACTICOS
HISTORICOS TECNOLOGICOS PARA DESARROLLAR EL TEMA DE LOS
MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 16. ;CREE USTED QUE EL ESTUDIANTE TIENE DIFICULTADES
PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE DEL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA
ASIGNATURA HISTORIA DE PANAMA?

- Porcentaje Porcentaje
Vilidos _ : s
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 4 57.14 57.14 57.14
Casi siempre 2 28.57 28.57 85.71
Nunca 1 14.29 14.29 100.0
Casi nunca 0 0 0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Segin los datos del cuadro 15, se aprecia que 4 encuestados, el 57.14%, opina que
el estudiante siempre tiene dificultades para lograr el aprendizaje del tema de los museos
en la asignatura de Historia; mientras que 2 encuestados, es decir el 28.57%, considera
que casi siempre el estudiante tiene dificultad para lograr el aprendizaje; 1 encuestado, el
14.29% indica que nunca tienen dificultades para lograr el aprendizaje de tema de los

museos en la asignatura de Historia. (ver grafica 12)

Se observa en los resultados que la mayoria de los docentes considera que el
estudiante tiene mucha dificultad de aprendizaje con el tema de los museos, posiblemente
por esa imposibilidad de acercarse fisicamente o porque no existe un medio didactico
histérico atractivo relacionado con el tema, es posible que los medios tecnoldgicos
brinden una mayor motivacion que genere esa chispa de interés por los temas de Historia,

el estudiante logre aprendizajes significativos.

Los datos indican que son pocos los estudiantes con dificultades para asimilar los

contenidos de los museos en las clases de Historia.



GRAFICA 12. ;CREE USTED QUE EL ESTUDIANTE TIENE DIFICULTADES
PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE DEL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA
ASIGNATURA HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 17. ;HA EMPLEADO USTED LA TECNOLOGIA COMO RECURSO
DIDACTICO HISTORICO PARA FOMENTAR EL INTERES Y EL
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES EN LA
ASIGNATURA HISTORIA?

T Porcentaje | Porcentaje
Validos _ : ;
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 2 28.56 28.56 28.56
Casi siempre 3 42.86 42.86 71.42
Nunca 1 14.29 14.29 85.71
Casi nunca 1 14.29 14.29 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia, CBMC. (2020).

Los datos muestran que 2 encuestados, el 28.56%, sefiala que siempre ha
empleado recursos didacticos historicos para fomentar el interés y el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de sus clases de Historia; mientras que 3 encuestados, es
decir el 42.86%, considera que casi siempre ha empleado recursos didacticos historicos
para fomentar el interés y el fortalecimiento del aprendizaje; de igual forma, 1
encuestado, el 14.29% opina que nunca ha implementado recursos did4cticos historicos
para el aprendizaje de estudiantes; en tanto, 1 encuestado el 14.29% considera que casi

nunca ha empleado recursos didéacticos historicos para el aprendizaje de los estudiantes.

(ver grafica 13)

Se puede inferir que la poblacion objeto de estudio, aunque actualmente, no ha
empleado las aplicaciones virtuales de los museos para desarrollar sus clases de Historia,
consideran que el recurso didéctico histérico es apropiado para mejorar el fortalecimiento
del aprendizaje, al utilizar la tecnologia se genera el interés del alumno, con aplicaciones,
plataformas, o el uso del multimedia, asi como, la motivacion para que el estudiante haga

investigaciones utilizando las diferentes paginas del internet.



GRAFICA 13. ;HA EMPLEADO USTED LA TECNOLOGIA COMO RECURSO
DIDACTICO HISTORICO PARA FOMENTAR EL INTERES Y EL
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES EN LA
ASIGNATURA HISTORIA?

14.29% 14.29%

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 18. ;CREE USTED QUE CON UNA APLICACION VIRTUAL DE LOS
MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA, LOS ESTUDIANTES
LOGRARAN UN FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE?

. Porcentaje Porcentaje
Validos : ) s
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 7 100.0 100.0 100.0
Casi siempre 0 0 0 100.0
Nunca 0 0 0 100.0
Casi nunca 0 0 0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Se observa en los resultados que 7 encuestados, el 100%, opina que siempre una
aplicacion virtual de los museos lograra un fortalecimiento del aprendizaje en los
estudiantes de la asignatura Historia; utilizando aplicaciones tecnolégicas como recurso
didactico historico. (ver grafica 14)

La opinién de la poblacion objeto de estudio, permite apreciar que una mayoria
reconoce que con una aplicacion virtual de los museos, utilizada con los estudiantes
fortalecerian el aprendizaje en la asignatura Historia, con ese instrumento pedagodgico
como recurso didactico historico existiria la posibilidad permanente de consulta,
busqueda e internalizacion de contenidos programaticos de valor sustancial para el

conocimiento de la Historia.

No obstante, queda evidenciado que la poblacién docente tiene gran interés en
aplicaciones virtuales o sistemas tecnologicos para las clases vinculadas al tema de los
museos, porque a través de ellas se alcanza el fortalecimiento del aprendizaje en la
asignatura de historia, seria apropiado que se promocione este tipo de herramienta

tecnologica en praxis pedagogica y evaluar sus resultados.



GRAFICA 14. ;CREE USTED QUE CON UNA APLICACION VIRTUAL DE LOS
MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA, LOS ESTUDIANTES
LOGRARAN UN FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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RESULTADO DEL CUESTIONARIO APLICADO A LOS ESTUDIANTES

Aspectos generales

CUADRO 19. GENERO DE LA MUESTRA POBLACIONAL DE ESTUDIANTES
DE 7 GRADO EN EL COLEGIO BEATRIZ MIRANDA DE CABAL, DOLEGA,

CHIRIQUI, 2020.
Validos . . Porcgntaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Masculino 73 45 45 45
Femenino 86 54 54 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados muestran que, 73 estudiantes, es decir, 45% de la poblacién
investigada, pertenece al género masculino, que cursan el 7 grado en el Colegio Beatriz
Miranda de Cabal; en tanto, 86 encuestadas, el 54%, corresponde al género femenino.

(ver grafica 15)

La poblacién estudiantil seleccionada para el presente estudio responde a la
muestra tomada al azar de cada uno de los grupos de 7 grado, para darle una oportunidad
a cada participante de ser elegido, con el propésito de darle una representatividad a cada
segmento; de igual manera, se proyecta la opinién de los participantes para transmitir los
resultados con la certeza de exponer el criterio general del universo de la presente

investigacion.

Otro aspecto a resaltar es la diferencia relativa en la cantidad de participantes del
género masculino con respecto al género femenino, destacandose asi, una mayor cantidad
de mujeres en la matricula de estudiantes de 7 grado, la cual se vio incrementada a
consecuencia del Covid-19, durante el periodo de clases virtuales, porque aquellos

estudiantes que asistian a colegios privados, fueron trasladados al Colegio Beatriz
Miranda de Cabal.
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GRAFICA 15. GENERO DE LA MUESTRA POBLACIONAL DE
ESTUDIANTES DE 7 GRADO EN EL COLEGIO BEATRIZ MIRANDA DE
CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

Masculino Femenino

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 20. EDAD DE LA MUESTRA POBLACIONAL DE ESTUDIANTES
DE 7 GRADO EN EL COLEGIO BEATRIZ MIRANDA DE CABAL, DOLEGA,

CHIRIQUI, 2020.
Cantidad _ ‘ Porcgntaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
12 afios 75 47 47 47
13 afios 48 30 30 77
14 afios 36 23 23 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los datos presentan que la matricula de los estudiantes que cursan el 7 grado es
diversa, toda vez que, 75 estudiantes, es decir, 47% cuenta con 12 afios; mientras que, 48
estudiantes, el 30% tiene 13 afios de edad: en tanto, 36 estudiantes, el 23%, tiene 14 aiios
de edad. (ver grafica 16)

La muestra poblacion estudiantil, que cursa el 7 grado y que participa en la
asignatura de Historia, la mayoria tiene una edad promedio de 12 afios, en tanto, la

minoria tiene 14 afios.

Los resultados muestran que este grupo poblacional en edad promedio de
adolescencia se encuentra dentro del rango promedio de educacién para el 7 grado de

educacion Premedia.

Cabe destacar que todos estos estudiantes, durante el periodo de estudio,
coincidente con el confinamiento por Covid-19, llegaron a las aulas, una cantidad
considerable de estudiantes procedentes de escuelas particulares, lo cual, ha incrementado

la matricula en este nivel educativo.



GRAFICA 16. EDAD DE LA MUESTRA POBLACIONAL DE ESTUDIANTES DE
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 21. JORNADA DE CLASES A LA QUE ASISTE LA MUESTRA
POBLACIONAL DE ESTUDIANTES DE 7 GRADO EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

: Porcentaje Porcentaje
Cantidad . . :
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Matutino 72 45 45 45
Vespertino 87 55 55 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia, CBMC. (2020).

De acuerdo con los valores obtenidos se observa que 72 estudiantes, es decir, 45%
de los matriculados en 7 grado, asisten a clases en la jornada matutina; mientras que 87

alumnos encuestados, es decir, el 55% asisten a clases durante la jornada vespertina. (ver
grafica 17)

La mayoria de los alumnos que cursan el 7 grado, asisten en la jornada vespertina
y se encuentran divididos en 3 grupos, con una cantidad considerable de estudiantes:;

mientras que, en la jornada matutina, también hay 3 grupos con una cantidad aceptable de
estudiantes.

La organizacion desarrollada para este periodo ha procurado que la distribucion
estudiantil sea lo mas equitativa posible de manera que la carga estudiantil no sea
exagerada para el cuerpo docente y se puede llevar a cabo un proceso educativo viable y

significativo para el estudiante y manejable para el docente.
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GRAFICA 17. JORNADA DE CLASES A LA QUE ASISTE LA MUESTRA
POBLACIONAL DE ESTUDIANTES DE 7 GRADO EN EL COLEGIO BEATRIZ
MIRANDA DE CABAL, DOLEGA, CHIRIQUI, 2020.

B8 8383288

Matutino

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 22. ;HA UTILIZADO EL DOCENTE LOS MUSEOS VIRTUALES
PARA DESARROLLAR LOS TEMAS DE LA ASIGNATURA HISTORIA?

Vilidos ' . Porce‘ntaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 0 0.0 0.0 0.0
Casi siempre 16 11.0 11.0 11.0
Nunca 86 54.0 54.0 65.0
Casi nunca 57 35.0 35.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia, CBMC. (2020).

Los datos muestran que 16 encuestados, es decir, 11% opina que el docente casi
siempre utiliza los museos virtuales para desarrollar los temas de la asignatura de
historia; en tanto, 86 encuestados, el 54% opina que nunca se utiliza el tema de los
museos virtuales en las clases de historia; mientras que 57 encuestados, el 35% sefiala

que casi nunca se utilizan los museos virtuales para las clases de historia. (ver grafica 18)

Se observa que existe una pequefia minoria de estudiantes sefialan que los museos
virtuales son utilizados por el docente para llevar a cabo la realizacion de las clases

historia y brindar un conocimiento mas claro.

Sin embargo, existe un grupo considerable de alumnos que opinan que el docente
no utiliza el tema de los museos virtuales para desarrollar las clases lo cual hace que la
comprension de los contenidos sea mucho mas complicada o de dificil comprension para

€sa mayoria.

Finalmente, un grupo relativamente considerable indica que nunca se utilizan los
museos virtuales por parte del docente para que las clases sean de mas facil y

comprensible en los diferentes temas de historia.



GRAFICA 18. ;HA UTILIZADO EL DOCENTE LOS MUSEOS VIRTUALES
PARA DESARROLLAR LOS TEMAS DE LA ASIGNATURA HISTORIA?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020),
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CUADRO 23. ;CONSIDERAS QUE EL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA CLASE
DE HISTORIA SERIA MAS ATRACTIVO SI EL PROFESOR LA
DESARROLLA A TRAVES DE UNA APLICACION VIRTUAL?

. Porcentaje Porcentaje
Vilidos : . s
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 91 57.0 57.0 57.0
Casi siempre 28 18.0 18.0 75.0
Nunca 26 16.0 16.0 91.0
Casi nunca 14 9.0 9.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

El cuadro 22, muestra que 91 encuestados, es decir, 57% considera que el tema de
los museos en la clase de historia seria mas atractivo si el profesor lo desarrolla a través
de una aplicacion virtual; en tanto, 28 encuestados, el 18% indica que casi siempre el
tema de los museos es mas atractivo a través de una aplicacion virtual, mientras que, 26
encuestados, el 16% opina que nunca el tema de los museos es atractivo con una

aplicacion virtual, y 14 encuestados, el 9% sefiala que casi nunca. (ver grafica 19)

De acuerdo con la opinién de la muestra de estudio la mayoria reconoce que si el
docente desarrolla la clase de historia, particularmente, el tema de los museos, a través de

una aplicacién virtual, para ellos serfa mucho mds atractivo e interesante.

En tanto, otro grupo de estudiante indican que los temas de historia, como los
museos no les parece atractivo, aunque el docente utilice una aplicacion virtual, razén por

la cual, se evidencia algun tipo de desinterés en temas particulares de la asignatura de

Historia.



GRAFICA 19. ;CONSIDERAS QUE EL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA CLASE
DE HISTORIA SERIA MAS ATRACTIVO SI EL PROFESOR LA DESARROLLA
A TRAVES DE UNA APLICACION VIRTUAL?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 24. ;SI EL PROFESOR UTILIZA UNA APLICACION DE LOS
MUSEOS VIRTUALES PARA LA ASIGNATURA DE HISTORIA, PODRIAS
LOGRAR UNA MEJOR ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO?

. Porcentaje Porcentaje
Vialidos : : .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 99 62.0 62.0 62.0
Casi siempre 23 14.0 14.0 76.0
Nunca 21 13.0 13.0 89.0
Casi nunca 16 11.0 11.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados del cuadro 23, muestran que 99 encuestados, el 62%, opina que
siempre que el profesor utiliza una aplicacién de los museos virtuales para la asignatura
de historia, logra una mejor adquisicién del conocimiento; mientras que 23 encuestados,
el 14%, expresa que casi siempre el uso de la aplicacion de los museos virtuales ayuda a
mejorar la adquisicion del conocimiento; pero, 21 encuestados, el 13%, sefiala que nunca
mejora su conocimiento aunque utilicen los museos virtuales y 16 encuestados, el 11%

indica que nunca. (ver grafica 20)

Se puede destacar de los datos obtenidos que la mayoria de los estudiantes
afirman que si el docente utiliza una aplicacion de museos virtuales para desarrollar la

clase de historia, los temas serdn mas interesantes y podran adquirir més conocimiento en

los temas que desarrolle el docente.

De igual forma, se aprecia que un grupo relativamente pequefio de estudiantes
considera que no les resulta ventajoso el uso de los museos virtuales, para alcanzar un

mejor aprendizaje en la clase de historia.



GRAFICA 20. ;SI EL PROFESOR UTILIZA UNA APLICACION DE LOS
MUSEOS VIRTUALES PARA LA ASIGNATURA DE HISTORIA, PODRIAS
LOGRAR UNA MEJOR ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO?
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 25. ;HA EMPLEADO EL PROFESOR TECNOLOGIA PARA
DESARROLLAR LAS CLASES DE HISTORIA?

e Porcentaje Porcentaje
Validos ; y ;
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 111 70.0 70.0 70.0
Casi siempre 28 18.0 18.0 88.0
Nunca 13 8.0 8.0 96.0
Casi nunca 7 4.0 4.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los resultados en el cuadro 24, muestra que 111 encuestados, el 70%, afirma que
el docente siempre ha empleado tecnologia para desarrollar la clase de historia; en tanto,
28 encuestados, el 18% sefalan que casi siempre el docente ha utilizado tecnologia para
desarrollar la clase de historia; mientras que, 13 encuestados, el 8%, opina que el docente
nunca utiliza tecnologia para desarrollar la clase de historia, y 7 encuestados, el 4%

sefiala que casi nunca. (ver grafica 21)

Se aprecia en los resultados que una gran mayoria de los estudiantes reconoce que
durante las clases de Historia, los docentes han utilizado la tecnologia en sus diferentes
formas: multimedia, computadoras, internet, plataformas interactivas de comunicacion,
entre otras, a través de las cuales se desarrollados los temas de historia, con la intencion
de mantener el interés y facilitar la transmision de las ideas creando asi una mejor

receptividad en el contenido de las clases de historia.

Se puede inferir que los estudiantes de 7 grado sienten un gran interés y atraccion
por el uso de la tecnologia, tanto para la clases, como para la comunicacién, considerando
que vienen de un afio de educaci6n virtual, lo cual, le imprime una mayor fascinacion a

los temas que los docentes de Historia puedan emplear a través de las aplicaciones

virtuales.



GRAFICA 21. ;HA EMPLEADO EL PROFESOR TECNOLOGIA PARA
DESARROLLAR LAS CLASES DE HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020)



148

CUADRO 26. ;TE PARECE QUE EL TEMA DE LOS MUSEOS EN LAS
CLASES DE HISTORIA, CUANDO EL PROFESOR UTILIZA RECURSOS
TECNOLOGICOS E INNOVADORES SE ASIMILAN MEJOR LAS IDEAS?

- Porcentaje Porcentaje
Vilidos , : -
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 122 77.0 77.0 77.0
Casi siempre 19 11.0 11.0 88.0
Nunca 9 6.0 6.0 94.0
Casi nunca 9 6.0 6.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Los datos muestran que 122 encuestados, el 77%, opinan cuando el profesor
utiliza recursos didacticos tecnologico e innovadores en el tema de los museos en las
clases de Historia, se asimilan mejor las ideas; mientras que, 19 encuestados, el 11%,
sefialan que casi siempre que el profesor usa recursos tecnologicos e innovadoras en el
tema de los museos asimila mejor el contenido; en tanto, 9 encuestados, el 6% expresd
que los docentes nunca utilizan recursos tecnologicos y 9 encuestados, el 6% indican que

nunca. (ver grafica 22)

Las respuestas de los participantes demuestran que existe un gran interés por parte
de los estudiantes, cuando el docente utiliza aplicacion tecnolégicas e innovadoras con

los temas de los museos y con ello facilitar de esa manera las clases de historia.

Estos datos permiten apreciar que la poblacion objeto de estudio tiene gran interés
por los temas que se explican a través de los recursos didacticos tecnologicos o cualquier
otro medio innovador, tales como las aplicaciones virtuales, que sirven de apoyo
didéactico en las actividades educativas, que le permiten facilitar el proceso ensefianza

aprendizaje con los contenidos de saberes histéricos.



GRAFICA 22. ;TE PARECE QUE EL. TEMA DE LOS MUSEOS EN LAS CLASES
DE HISTORIA, CUANDO EL PROFESOR UTILIZA RECURSOS
TECNOLOGICOS E INNOVADORES SE ASIMILAN MEJOR LAS IDEAS?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 27. ;UTILIZA EL PROFESOR RECURSOS HISTORICOS
DIDACTICOS Y TECNOLOGICOS PARA DESARROLLAR EL TEMA DE LOS
MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

o Porcentaje Porcentaje
Validos : . .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 16 10.0 10.0 10.0
Casi siempre 21 13.0 13.0 23.0
Nunca 43 27.0 27.0 50.0
Casi nunca 79 50.0 50.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

De acuerdo con los resultados 16 encuestados, el 10%, indica que el docente
siempre utiliza recursos histéricos didacticos y tecnologicos para desarrollar el tema de
los museos en la asignatura de Historia; en tanto, 21 encuestados, el 139%, sefiala que
casi siempre el docente utiliza recursos historicos didacticos y tecnologicos en las clases
de los museos; mientras que, 43, encuestados, el 27%, expresa que el profesor nunca
utiliza recursos histéricos didacticos y tecnologicos para desarrollar el tema de los
museos en la asignatura de Historia; y, 79 encuestados, el 50%, opina que casi nunca.

(ver grafica 23)

Con estos datos se observa que existe una mayoria en la poblacion evaluada que
reconocen que el docente no utiliza recursos historicos didacticos y tecnologicos para
desarrollar el tema de los museos en la asignatura de Historia, lo cual podria estar
vinculado a que algunos docentes tienen dificultades con el manejo de recursos didacticos

hist6ricos con aplicaciones tecnolégicas de contenidos relacionados con museos.

Es posible que la ausencia de aplicaciones virtuales relacionadas con el tema de

los museos en Panamd, influya un poco en la ausencia de los recursos didacticos

historicos durante las clases.



GRAFICA 23. ;UTILIZA EL PROFESOR RECURSOS HISTORICOS
DIDACTICOS Y TECNOLOGICOS PARA DESARROLLAR EL TEMA DE LOS
MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 28. ;TIENES DIFICULTADES PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE
CON EL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

- Porcentaje Porcentaje
Validos ; 4 tis
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 87 55.0 550 55.0
Casi siempre 45 28.0 28.0 83.0
Nunca 17 11.0 11.0 94.0
Casi nunca 10 6.0 6.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

El contenido de la informacion en el cuadro 27, presenta que 87 encuestados, el
55%, de la poblacion seiiala que siempre tiene dificultades para lograr el aprendizaje con
el tema de los museos en la asignatura de historia; mientras que, 45 encuestados, el 28%,
opina que casi siempre tiene dificultades con el tema de los museos; en tanto que, 17
encuestados, el 11%, expresa que nunca le cuesta el aprendizaje del tema de los museos;

y, 10 encuestados, el 6%, indica que casi nunca. (ver grafica 24)

Se aprecia en los resultados que la mayoria de los estudiantes aceptan que tienes
cierto grado de dificultad en la comprension y receptividad de los temas relacionados a
los museos en la asignatura de historia, dejando entrever que necesitan posiblemente de
un poco mas de motivacion o el uso de otro tipo de elementos que les permita la
adquisicion de los conocimientos, la implementacién de recursos historicos tecnologicos
que le imprimen a la dindmica de la clase esa interaccién que favorezca el intercambio de

experiencias de conocimiento.

Cabe destacar, que dentro de la poblacion muestral, existe un grupo de estudiantes

que si logran la comprensién del tema de los museos, cuando el docente desarrolla la

clase de historia.



GRAFICA 24. ;TIENES DIFICULTADES PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE
CON EL TEMA DE LOS MUSEOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA?

Siempre Casi siempre Nunca Casi nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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CUADRO 29 ;UTILIZA EL PROFESOR RECURSOS DIDACTICOS
HISTORICOS TECNOLOGICOS PARA FORTALECER DEL APRENDIZAJE

EN LOS TEMAS DE LA ASIGNATURA HISTORIA?

- Porcentaje Porcentaje
Validos . . o2
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 13 8.0 8.0 8.0
Casi siempre 29 18.0 18.0 26.0
Nunca 36 23.0 23.0 49.0
Casi nunca 81 51.0 51.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

De acuerdo con los resultados se observa que 13 encuestados, el 8%, opina que el
profesor siempre utiliza recursos didacticos histéricos tecnoldgicos para fortalecer el
aprendizaje en los temas de la asignatura historia; en tanto, 29 encuestados, el 18%,
indica que casi siempre el docente utiliza recursos didacticos histéricos tecnologicos para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura de Historia; mientras que 36 encuestados, es
decir el 23%, afirma que nunca utilizan recursos didacticos histéricos y tecnologicos, vy,

81 encuestados, el 51% sefala que casi nunca. (ver gréfica 25)

Los datos muestran que no la muestra poblacional de estudiantes considera que
los docentes de la asignatura de Historia, no estan implementado el uso de los recursos
didacticos histéricos con tecnologia como método de ensefianza o para el desarrollo del
tema de los museos, lo cual podria resultar mas atractivo en las clases y favorecer el

aprendizaje significativo.

Considerando que los temas de historia requieren de mayor grado de abstraccion
existe la posibilidad que los estudiantes necesiten de elementos didacticos que les sirvan

de apoyo en la comprension de ciertos temas de la clase.



GRAFICA 25. ;UTILIZA EL PROFESOR RECURSOS DIDACTICOS
HISTORICOS TECNOLOGICOS PARA FORTALECER DEL APRENDIZAJE EN
LOS TEMAS DE LA ASIGNATURA HISTORIA?
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CUADRO 30. ;TE GUSTARIA UTILIZAR UNA APLICACION VIRTUAL
SOBRE LOS MUSEOS EN LA ASIGNATURA HISTORIA, PARA LOGRAR UN
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE?

i Porcentaje Porcentaje
Validos . . .
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Siempre 147 92.0 92.0 92.0
Casi siempre 12 8.0 8.0 8.0
Nunca 0 0.0 0.0 100.0
Casi nunca 0 0.0 0.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).

Segun los datos del cuadro 29, se aprecia que 147 encuestados, el 92%, opina que
siempre le gustaria que el docente utilizara una aplicacién virtual sobre los museos en la
asignatura historia, para lograr un fortalecimiento del aprendizaje; mientras que 12
encuestados, es decir el 8%, considera que casi siempre les gustaria que el docente
utilizara una aplicacion virtual sobre los museos en la asignatura historia, para lograr un

fortalecimiento del aprendizaje. (ver grafica 26)

Se observa en los resultados que la mayoria de los estudiantes considera que el
con el uso de recursos didacticos tecnologicos se facilitaria el aprendizaje con el tema de
los museos, es posible que el interés que existe por parte del alumno, con las
herramientas tecnologicas sea un elemento adicional que fortalezca lo aprendido en las
aulas, siendo un medio didactico histérico atractivo que le brinden una mayor motivacion

para el estudiante y asi logre aprendizajes significativos.

Los datos indican que la mayoria siente las clases tendrian un mayor atractivo y
elemento de interés con el uso de los recursos didicticos tecnoldgicos y virtuales para el

desarrollo de los contenidos de los museos en las clases de Historia.



GRAFICA 26. ;TE GUSTARIA UTILIZAR UNA APLICACION VIRTUAL
SOBRE LOS MUSEOS EN LA ASIGNATURA HISTORIA, PARA LOGRAR UN
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE?

Siempre Cam siempre MNunca Casl nunca

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Historia. CBMC. (2020).
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4.1.2 Datos cualitativos.
Los resultados de los instrumentos aplicados permiten apreciar algunos detalles
particulares que surgen en la comparacién de dicha informacion, para efectos de la

revision general de las respuestas de los docentes y en la encuesta de los estudiantes.

De acuerdo con los instrumentos aplicados se observan las correlaciones entre las
variables y de igual forma entre los items desarrollados en el cuestionario en ambos
instrumentos facilitan la vinculacién de los resultados. Por ello, se destacan los datos
mas significativos en este estudio como parte del analisis de resultados de los

instrumentos aplicados a la poblacién objeto de estudio.

Se observa en los resultados comparativos del cuestionario de los docentes si
creen que el estudiante seria mas receptivo si el tema de los museos se desarrollara a
través de una aplicacion de museos virtuales, el 85.71% que siempre; mientras que, en el
item paralelo, de la encuesta aplicada a los estudiantes, consideras que el tema de los
museos en la clase de Historia seria mas atractivo si el profesor la desarrolla a través de
una aplicacion virtual, el 57% respondié que siempre. Ambos items, tuvieron el maximo
de respuestas en la opcion siempre, lo cual indica que, con respecto al tema de los
museos, la poblacién objeto de estudio considera que, a través de una aplicacion virtual,

seria mucho més ventajoso el proceso ensefianza aprendizaje.

Con respecto a los resultados en el cuestionario del docente en el item considera
que usted que podria utilizar los museos virtuales para que sus estudiantes tengan una
mejor adquisicion del conocimiento de la historia, el 100% afirma que siempre; en tanto,
en el cuestionario de los estudiantes el item similar, si el profesor utiliza una aplicacion
de los museos virtuales para la asignatura de Historia, podrias lograr una mejor
adquisicion del conocimiento, el 62% indica que siempre. En ambos instrumentos la
mayor cantidad de respuestas se ubican en la opcién siempre, lo que significa que la

poblacion acepta que las clases de historia relacionadas con el tema de los museos, seria
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de mayor comprension y facilidad para los estudiantes en la adquisicion de los

aprendizajes.

En el cuestionario de los docentes se desarrollé un item que busca conocer si cree
que los estudiantes asimilan mejor el tema de la clase de Historia, cuando el recurso
didactico histérico es tecnologico e innovador, y el 87.71% afirma que siempre; mientras
que en las respuestas al item paralelo, aplicado en el cuestionario a los estudiantes, te
parece que el tema de los museos en las clases de Historia, cuando el profesor utiliza
recursos tecnologicos e innovadores se asimilan mejor las ideas, el 77% afirma que
siempre. En ambos items la opcion con mayor respuesta es siempre, dejando entrever
que ambos estratos de estudio, coinciden que el uso de recursos did4cticos historicos
tecnoldgicos para hacer innovadora la clase, se logra un mejor resultado en el proceso

pedagogico.

De igual manera, se aprecia en el cuestionario aplicado a los docentes, en el item
ha implementado usted recursos didacticos histéricos tecnologicos para desarrollar el
tema de los museos en la asignatura de Historia, el 42.86%, sefiala que nunca; pero en el
item correlacional del instrumento aplicado a la muestra de estudiantes, utiliza el profesor
recursos historicos didacticos y tecnoldgicos para desarrollar el tema de los museos en la
asignatura de Historia, el 50% respondi6 que nunca. Puede apreciarse que las respuestas
se diversificaron entre la opcién nunca y casi nunca, ambas de tendencia negativa,
mostrando asi que la poblacion de igual forma coincide, opinando que durante las clases
de Historia no se utilizan recursos didacticos historicos tecnoldgicos para darle una mejor

dinamica al contenido y la metodologia didactica.

En otro aspecto del cuestionario docente, en un item se les pregunté: Ha empleado
usted la tecnologia como recurso didactico histérico para fomentar el interés y el
fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes en la asignatura Historia, el 42.86%
sefiala que casi siempre; pero el item correlacional aplicado en el cuestionario a los

estudiantes, utiliza el profesor recursos didacticos historicos tecnologicos para fortalecer
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el aprendizaje en los temas de la asignatura Historia, el 51% sefala que casi nunca. Se
puede apreciar que las opciones son dispares, los docentes responden de manera

afirmativa, mientras que los estudiantes opinan de manera negativa.

Esto indica que, existe la posibilidad que el docente considere que el uso de la
herramienta tecnoldgica sea suficiente para dictar la clase de los museos en la asignatura
de Historia o0 que deba hacer referencia a otro tipo de herramienta como las aplicaciones
virtuales o interactivas que facilitan la conexion con la realidad histérica; no obstante,
podria ser que el estudiante no tiene la posibilidad de establecer la forma como se utilizan
los recursos didécticos histéricos o su desconocimiento en materia didactica, lo inhibe

para establecer correctamente que son los recursos didacticos histéricos.

En todo caso, ambos grupos poblacionales (docentes y alumnos) coinciden en
opinion que el uso de los recursos didacticos tecnologicos son fuente de interés,
motivacion y traen como aporte adicional a cualquier tema de clases, el fortalecimiento

del aprendizaje.

Al final del cuestionario aplicado a los docentes, en el item cree usted que con una
aplicacion virtual de los museos en la asignatura Historia, los estudiantes lograran un
fortalecimiento del aprendizaje, el 100%, seiiala que siempre, mientras que, en el item
similar aplicado en el cuestionario a los estudiantes, te gustaria utilizar una aplicacion
virtual sobre los museos en la asignatura Historia, para lograr un fortalecimiento del
aprendizaje, el 92% opina que siempre. En ambos resultados la opcién con mayor

respuesta fue siempre, lo cual demuestra una vez mas, la coincidencia de opiniones en los

estratos en estudio.

Siendo asi, la poblaciéon objeto de estudio afirman que con el uso de una
aplicacién virtual seria lo mas conveniente para fortalecer el aprendizaje, por el alto

grado de aceptacion que tienen los medios tecnoldgicos para una mejor técnica didactica
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siempre que los recursos vayan acordes con la realidad virtual y ponga a disposicién

inmediata todo el material de estudio.

En sintesis, se puede inferir que con el uso de una aplicacion virtual de los museos
como recurso didactico historico se fortalece la ensefianza de la asignatura de Historia de
Panama en los grupos de 7 grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal.

Por lo tanto, con los resultados obtenidos y las opiniones vertidas por la poblacion
objeto de estudio, se puede indicar que existe correlacion entre la aplicacion virtual como
recursos didactico tecnoldgico y el fortalecimiento de la ensefianza, siempre que la accion
pedagogica sea acompafiada con un proceso educativo planificado y orientado

especificamente a la transmision de un aprendizaje significativo.



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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5.1  Conclusiones
Luego de expuesto el tema y con base a los hallazgos registrados se procede a

plantear las siguientes conclusiones:

- El resultado demuestra que la poblacion estudiada afirma que es positiva la
utilidad de una aplicacion de museos virtuales como recurso didactico histérico
para fortalecer el aprendizaje de la Historia de Panama en los estudiantes de 7°
grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega, Chiriqui.

- La aplicabilidad de los museos virtuales como recurso didactico histérico resulta
de gran interés y motivacién para el estudiante de 7° grado, la poblacién docente
acepta la posibilidad de ampliar temas, asociar contenidos y en una accién
didactica histérica, combinada con la participacion dinamica y activa del

estudiante mejorar su desarrollo cognitivo.

- Al categorizar los recursos didacticos histéricos se observa que todos aquellos
vinculados a la ciencia, tecnologia ¢ innovacion digital, logran concentrar la
atencion del estudiante, una mayor aceptacion y accesibilidad al alumno porque
impulsan de manera directa la curiosidad y motivacion, permiten la reflexién y el

intercambio de opiniones y la realimentacion de ideas.

- Con el uso tecnologico de los museos virtuales se fortalece la histodidactica
porque el proceso pedagogico se emplea como recurso didactico historico
empleado genera una sinergia en el alumno, esa capacidad necesaria para

aprender, para descubrir ¢ indagar mas alla del contenido de las clases.

- Segun las respuestas de los docentes nunca han utilizado una aplicacion de
museos virtuales educativa en sus clases, pero consideran que aquellas de uso

didactico histérico, son un recurso practico para realizar adaptaciones y
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adecuaciones en las actividades extraclase para fortalecer el contenido
programético y el estudiante alcance el fortalecimiento un aprendizaje

significativo.

De acuerdo con la opinion de la poblacion objeto de estudio el uso de los museos
virtuales es un recurso didactico historico que lleva la tecnologia a mano directa
del estudiante, que los centros educativos todavia no han implementado, pero que
el uso de aplicaciones virtuales educativas son un complemento vinculante del
docente para incursionar en actividades como estudio de casos y trabajos grupales

que fortalecen el aprendizaje.

Para fortalecer el aprendizaje, los docentes opinan que las aplicaciones de museos
virtuales con todas sus opciones de trabajo interactivo se convierten en un agente
motivacional para el estudiante, al desarrollar una curiosidad individual que se
transforma en ese elemento sustancial por la tematica de Historia de Panama, al
propiciar la bisqueda, el intercambio de ideas, la realizacion de proyectos y la

presentacion de sus hallazgos en las clases.

Es fundamental que el Colegio Beatriz Miranda de Cabal acepte el desarrollo e
implementacion de la propuesta de esta investigacion titulada Museo Virtual:
Panama: Historia y Cultura, para que el uso de esa plataforma virtual educativa,
sirva de apoyo al docente para generar la capacidad de interés individual y grupal
del estudiante por los temas de Historia de Panamd, asi como para facilitar el
entorno informativo y de trabajo del docente para incrementar sus estrategias
didacticas historica con el uso de aplicaciones virtuales que le faciliten al
estudiante el acceso a mayor calidad y cantidad de informacion y se fortalezcan

los aprendizajes.
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5.2 Recomendaciones
En funcién a los hallazgos del presente estudio, se describen a continuacion las

siguientes recomendaciones:

- Sugerir a los directivos del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, el uso de una
aplicacion de museos virtuales como recurso didéctico histéricos para fortalecer el

aprendizaje en la asignatura de Historia de Panama en los estudiantes de 7 grado.

- Reconocer que la aplicacion de los museos virtuales como recurso didactico
historico favorece el interés y motivacion del estudiante de 7 grado y con ello se
fortalece el aprendizaje, sirve de apoyo estratégico al docente y le permite hacer

uso de métodos desarrolladores que aporten al tema de Historia de Panama.

- Aceptar que las aplicaciones de museos virtuales operan como recurso didactico
histérico que favorecen la ensefianza de la Historia de Panama, porque el
estudiante contemporaneo tiene gran interés por las tecnologias y esa aceptacion
permite que el docente canalice las actividades curriculares con las aplicaciones
virtuales porque son elementos de curiosidad y aportan a la investigacion y trabajo

autodidacta del estudiante.

- Solicitar a los directivos del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, que utilice una
aplicacion de museos virtuales como recurso didactico historico para fortalecer el
aprendizaje de la Historia de Panama, como parte del trabajo pedagégico inmerso
en el pensum académico y para actualizacion de los contenidos programaticos del
curso Historia de Panama, con el proposito de apropiarse de interés tecnologico
que siente el estudiante, por temas nuevos y que descubra mas datos en el

contenido de las clases.
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Exhortar a los docentes del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, que dictan en el
curso de Historia de Panama, que participen en alguna jornada de formacion
tecnoldgica para el uso de aplicaciones de museos virtuales educativos, de manera
que puedan incursionar en sus clases los temas asociados a la Historia de Panama,
de manera que fluyan con efectividad los aportes historicos, a través de las
herramientas tecnolégicas para un mayor fortalecimiento del aprendizaje en el
estudiante.

Instar a los docentes de la asignatura de Historia de Panama para que dentro de su
programacion didactica incluyan en forma practica el uso tecnologico de
aplicaciones de museos virtuales, para que, de manera progresiva, se modernice el
proceso pedagogico, se genera mayor curiosidad en el curso, se incursione en
actividades virtuales educativas que sirvan de complemento al trabajo en clase

que impulse el fortalecimiento del aprendizaje desde los ejes transversales.

Identificar las aplicaciones de museos virtuales educativos que fortalecen el
aprendizaje a través de sus opciones de trabajo interactivo, que motivan al
estudiante con el uso de la tecnologia en sus actividades académicas, como una
sinergia transformadora que se canalice hacia temas de Historia de Panama,
particularmente con alternativas que propician la busqueda, el intercambio de

ideas, la realizacion de proyectos y la presentacion de sus hallazgos en las clases.

Exhortar al personal directivo del Colegio Beatriz Miranda de Cabal para que
considere la propuesta de esta investigacion en el uso de la aplicacion del museo
virtuales Panama: Historia y Cultura, como apoyo al docente y constituya una
fuente generadora del interés individual y grupal de los alumnos por los temas de
Historia de Panama, que facilite el entorno informativo, impulse el trabajo
docente, mejore sus recursos y estrategias didacticas historica, que faciliten al

alumno el acceso a mayor calidad y cantidad de informacion.



CAPITULO VI
PROPUESTA
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6.1  Propuesta

En el presente estudio se considera la implementacion de la propuesta para darle
respuesta a los resultados expuesto por el instrumento de recoleccion de datos, con el
siguiente nombre:

“Museo Virtual Panama: Historia y Cultura”

6.1.1 Justificacion

Los museos son instituciones que adquieren, protegen, conservan, resguardan y
exhiben los bienes y patrimonio de la nacién. No obstante, en Panama los museos tienen
mucho potencial, pero adolecen del apoyo del Estado, cuyas estructuras estan en
abandono por falta de presupuesto y en la mayoria las piezas arqueolégicas se han
perdido, otras estan en deterioro y la mayoria empacadas porque no existen los medios y

espacios que faciliten su exhibicion.

Panam4, cuenta con aproximadamente 30 museos, quizas un poco mas, los cuales
incluyen sitios arqueoldgicos y biologicos, que pueden ser aprovechados para llevar
conocimiento a las nuevas generaciones, con el fin mostrar diferentes materiales
referentes a los origenes, desarrollo y evolucion historica del istmo, asi como el recuento
de las cultura, tradiciones y costumbres panamenas. El Instituto Nacional de Cultura con
el apoyo de importantes personajes comunitarios de diferentes regiones del pais, han
realizado ingentes esfuerzos por desarrollar esos espacios que sirvan de museos a propios
y extranjeros; sin embargo, la falta de apoyo presupuestario, logistica y metodologia
cientifica, han impedido que dichos lugares desarrollen sus actividades de investigacion,

conservacion, proteccion y exhibicion de las piezas y materiales que existen en cada uno

de los museos.

En tal sentido y siendo que no existe una férmula que en este momento le permita
a los museos a nivel nacional, abrir sus puertas al piiblico en general, toda vez que son

pocos los museos que reciben visitantes y que generalmente se encuentran en la ciudad de
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Panama, el resto sobrevive con presupuestos infimos y austeros, hace falta que surja la
voluntad y recursos para que los museos puedan ser visitados. Pero mientras eso sucede,
el tiempo pasa y las piezas e informacion se deterioran; por ello, una alternativa es crear
un museo virtual y ampliar los limites de informacion; ya que estos actualmente son una
nueva forma de comunicar y conservar el patrimonio cultural y natural de una nacién,
ademéas de ser reconocidos como espacios destinados a la conservacion digital,

investigacion y exhibicién de bienes patrimoniales.

Seria una gran oportunidad de asumir la creacién de un museo virtual de esta
indole en Panama, cuyo objetivo principal fuese la promocion de los espacios
informativos, culturales, histéricos y didacticos creados para la naturaleza, difusion y

exhibicion digital de la informacion.

Un museo virtual en Panama debe ser apreciado como el espacio donde se
resguarda el patrimonio natural en formato digital, basado en temas de interés para todo
publico que desea visitar o conocer la estructura geografica, espeleologica, histérica y de

entretenimiento que se desarrolla cada uno de ellos.

Partiendo de los resultados de la presente investigacion de campo y documental, y
sobre todo de las opiniones vertidas por la poblacion objeto de estudio en los
instrumentos de recoleccion de datos, se desarrollé la propuesta del Museo Virtual
Panama: Historia y Cultura. Aplicacion digital que se disefiara para darle respuesta a
las necesidades didacticas del proceso ensefianza aprendizaje, con la utilizacién de las
nuevas tecnologias para llevar informacion espeleologica, histérica, geografica y cultural

que envuelve al tema de los museos en la asignatura de Historia.

6.1.2 Objetivos generales

- Recopilar informacion espeleologica, geografica, cultural e historica referente a

los museos en Panama,
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- Determinar qué tipo de informacion se debe digitalizar.

- Actualizar periédicamente las informaciones de los museos en Panama.

- Promover las bondades de los diferentes museos y sitios histéricos en Panama a
través de materiales multimedia (fotografias, videos y mas).

- Seleccionar los contenidos a dosificar en el tema de los museos de Panama, que se
observaran por medio de documentos y materiales multimedia.

- Actualizar periédicamente la plataforma de informacion de los museos virtuales
para contemplar las diferentes areas del contenido establecido en el programa

curricular.

6.1.3 Introduccién

Los museos representan aquellas entidades que adquieren, conservan, resguardan
y exhiben bienes y patrimonio de una regién o nacion. No obstante, un museo debe tener
un propésito mucho més alla de la simple conservacion y exhibicién, debe educar y
comunicar a través de su potencial historico y cultural, a los visitantes su génesis,
idiosincrasia y desarrollo, transmitir informacién, utilizando diferentes materiales y datos.
Sin embargo, desde la creacion de los museos, no han tenido grandes cambios, a tal punto
que las informaciones y objetos en exhibicion han sido los mismos desde el momento de

la inauguracion.

Con ¢l advenimiento de la tecnologia y su incursion en la educacion y el resto de
las ciencias, se han roto los paradigmas de la educacion y la comunicacién, tanto asi, que
muchas naciones, preocupadas por la cultura y conservacion de sus origenes,
vislumbraron el disefio de una plataforma virtual que le diera respuesta a las necesidades

de aquellas personas llenas de interés por conocer y visitar los museos.

En tal sentido y siendo que las limitantes geograficas y econdmicas que impiden a
los interesados visitar los museos, se han incrementado el nimero de museos, a nivel

internacional que han disefiado plataformas digitales, que, a través de internet, les
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permiten a los interesados acceder al conocimiento desde su lugar cualquier parte del

mundo, sin necesidad de trasladarse.

Por esta razén, se estructura la siguiente propuesta titulada: Museo Virtual
Panama: Historia y Cultura, a través de una aplicacion digital en internet, sirva de
apoyo académico, guia docente, informacion general, exhibicion y conservacion natural

de los bienes del patrimonio cultural.

Panama, adolece de un museo virtual que sirva de consulta, guia, orientacién y
educacion para los panamefios y demas visitantes que sientan la necesidad de ampliar los
limites de informacion; ya que la tecnologia se ha convertido en un aliado en la nueva
forma de comunicar y conservar el patrimonio cultural y natural de una nacion, ademas
de ser reconocidos como espacios destinados a la conservacion digital, investigacion y

exhibicion de bienes patrimoniales.

Siendo asi, los resultados del presente estudio conducen al disefio y creacion de un
museo virtual en Panama cuyo objetivo principal sea la promocién de los espacios
recreativos creados por la naturaleza, ese espacio donde se resguarda el patrimonio
natural en formato digital, basado en temas de interés para todo piblico que desea visitar
0 conocer la estructura geografica, espeleologica, historica y de entretenimiento que se

desarrolla en la historia y cultura panameiia.

6.1.4 Fundamentacién de la propuesta

A lo largo del tiempo los museos han tenido como objetivo la exposicion de
objetos e informacion que muestran esos aspectos de la existencia humana o su entorno,
al servicio social y el desarrollo educativo, siempre abierto al piblico, dedicado a la
investigacion, adquisicion, conservacion, transmisién de informacion y exhibicién de
objetos materiales y humanos, testimonios, replica del medio ambiente, con la intencion

de facilitar el estudio, educacion y recreacion.
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Con el tiempo las actividades regularse de un museo evolucionaron hacia centros
culturales, transformandose en espacios para exposiciones, pasando a ser centros de
investigacion, restauracion de obras, bibliotecas piblicas, auditorios, salas audiovisuales,
talleres educativos, servicios comerciales, librerias, entre otros, para hacer mas atractivas
sus actividades y lograr més visitantes. Por tal razén, los museos ofrecen una amplia
gama de actividades, publican libros, producen documentales, promueven recitales,

organizan conferencias y son centros de actividad multifacéticos.

Considerando que el desarrollo tecnologico llegd para quedarse y sus bondades se
pueden utilizar para generar entornos digitales que presenten un conjunto de informacion
en el dmbito historico, cultural y patrimonial, a través de textos, graficos, imagenes, video
entre otros; este disefio para el museo virtual tendra una caracteristica fundamental entre

el usuario con el entorno; siendo la interactividad.

Este trabajo constituye una respuesta a los resultados de la investi gacion, por ello,
se disefia una metodologia para la creacion de un Museo Virtual que tiene como
propésito generar un impacto educativo en los colegios secundarios de Panama, asi como
incentivar al piblico en general a conocer la historia de Panama, mediante herramientas
multimedia que proporciona el recorrido virtual. Esta propuesta se propone, por tanto,
presentar los aspectos principales a tomar en cuenta en la creacién de un museo virtual;

siendo el enfoque principal, el aprendizaje.

6.1.5 Método de implementacién

Esta propuesta esta dividida en diferentes etapas donde la primera etapa a su vez
se divide en algunas fases, comenzando por la identificacién de la problematica y la
seleccion del caso a estudiar. En esta fase se seleccionan las caracteristicas que debe
cumplir la poblacion que hara parte de la problematica, en este caso se plantea como
poblacion objetivo los estudiantes de Educacién de Nivel Premedia, considerando que es

la poblacion a quienes se le desea aportar una solucién.
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Por otro lado, la propuesta esta disefiada para todo tipo de publico; sin embargo,
con la implementacion de la tecnologia digital se haria posible fortalecer el aprendizaje
del tema de los museos en los estudiantes de 7 grado, asi como incrementar su

conocimiento cultural.

Como segunda fase estd el diagndstico que se realizara a través de una recoleccion
de informacion relacionada a el uso de la aplicacion digital del Museo Virtual y asi
conocer la opinién de la poblacion. En esta parte, los estudiantes daran su punto de vista

acerca de las opciones, los temas y interactividad con la plataforma.

Una vez alcanzada la fase de implementacién se sometera a prueba con la
poblacion objeto de estudio, con su respectiva evaluacién del resultado. Se le pedira a
poblacion estudiada que llene una encuesta y se verificara los logros que se han
alcanzado con la aplicacion piloto desarrollada, lo que permitira analizar en qué medida
se logra fortalecer el aprendizaje y asi mejorar la aplicacién digital para facilitar el uso y

adquisicién del conocimiento de los estudiantes.

Luego del analisis de la informacion recolectada se podré proceder al reajuste de
la propuesta en aquellos elementos, temas y aspectos tecnologicos que requieran solucion
para mas facilidad e interés de la poblacién. Asi, se alcanzara una propuesta definitiva, la
cual deberd contar con ciertos indicadores de medicién para evaluar su impacto en el

fortalecimiento del aprendizaje.

Con los reajustes necesarios se podra de manera definitiva la aplicacion digital del
museo virtual, con toda la produccién e implementacion de tecnologias y herramientas

multimedia que conlleven una aplicacion final.

- Etapa de diseiio
Al iniciar esta etapa, se hace necesario planificar todo el desarrollo de la creacion

del museo virtual. En este caso, el Museo Virtual Panama: Historia y Cultura, esta
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propuesta esta centrada en el desarrollo de un prototipo de aplicacién digital final. Para
ello, se creara un guion para organizar toda la informacion necesaria para adecuar el
espacio digital, el tamafio de las fotografias y la ubicacion de cada imagen en las diversas
salas de exhibicion.

Ademés, debe disefiarse la forma de conexién, fisica o logica, entre el dispositivo
(computadora, Tablet, telé¢fono movil, entre otros) y el usuario, un dispositivo periférico o
un enlace de comunicaciones (interfaz), a través del cual inicia la aplicacion y la
planificacién del nivel, es decir, los planos de imagen del museo, para identificar la

distribucién del espacio total en cada sala, acorde a un tema.

Guidn Curatorial

El guién curatorial o guion de exposicion, es el segmento digital que permite la
creacion del museo, para organizar la informacion correspondiente de cada obra que se
vaya a exhibir, texto que describe todo lo relacionado al elemento, el titulo de la obra,
una identificacion y descripcion de cada obra que sera la que se le proporcionara al
usuario cuando este la esté observando. El propésito del guion es informar y comunicar
por medio de la exhibicion y difusion y conservar por medio de las colecciones y el

conocimiento.

Guion Museografico

El guién museogréfico contempla la definicion de todos los criterios basicos para
el montaje del museo, y segin el guion de exposicion entregado para la explicacion de los
objetos. En ese guion se describen y enlistan todos los elementos necesarios para el
montaje, textos de apoyo, la caracterizacion de la iluminacion a utilizar y de ser necesario
lo relacionado a las vitrinas que harin parte del museo, sus materiales, tamaifios,

proporcion, entre otros.
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Planificacién del Nivel

Para la llevar a cabo el disefio del plano del museo virtual, se disefiara tomando en
cuenta ciertos aspectos de museografia, tales como: la forma y escala de los muros o
paredes que van a delimitar los espacios, la claridad en el recorrido, disefiar las opciones
para elegir el tipo de recorrido que pueden ser: el recorrido obligatorio, utilizado para
guiones secuenciales en donde el usuario o espectador solo puede recorrer en una
direccion el museo contando con una sola entrada y salida. De igual manera, est el
recorrido libre, utilizado para guiones no secuenciales y en el cual al usuario se le permite
realizar la visita de acuerdo a sus intereses o gustos. También est4 el recorrido sugerido,
el cual pone a disposicion del usuario todas las salas de exhibicion, pero por medio de las
divisiones y las conexiones entre salas se sugiere un recorrido que a pesar de que no se
siga se comprende la totalidad del contenido y colecciones en exhibicion. Este tipo de
recorrido se puede implementar en el Museo Virtual Panamé: Historia y Cultura.

Ademas, se definira la cantidad de salas, areas complementarias, entradas vy salidas del
museo. (Ver Fig. 5)

Figura §
Plano Digital del Museo Virtual

Fuente: Simulacién Digital. 2020

Diseiio de Interfaz
La pantalla o interfaz de inicio de la aplicacion se disefiara con el propésito de

lograr una imagen formal y sobria, por lo tanto, se recolectaron algunas fotografias de
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ciertos edificios que albergan los diferentes museos en Panama y se organizaron a manera
de mosaico colocandolas de fondo para los textos informativos de la aplicacién como el
contenido que se encuentra en esta y alguno que otro dato de los desarrolladores, todo
esto haciendo uso de una tipografia clara y de tamafio acorde para que el usuario sin

importar su edad o condicion de vista reducida pueda utilizarla. (Ver Fig. 6)

Figura 6
Diseiio de la interface de la Plataforma
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Fuente: Simulacién Digital. 2020

- Etapa de desarrollo
En la etapa de desarrollo se conciben dos procesos: la produccion y la

implementacion de todo el material para la creacion del museo virtual.

Produccién

En la preparacion de esta fase de la propuesta se hace una seleccion de todas las
imagenes y se proyectan en 3D (tercera dimension), asi como el espacio del museo
(porque la propuesta se disefiara toda en modelado 3D, del espacio del museo: paneles,

paredes, entradas y divisiones de acuerdo al plano disefiado en la etapa anterior, como

también el modelado 3D (props) en la coleccién de datos que un componente recibe del
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contenedor general (archivo padre), y que pueden usarse para definir los elementos de
libreria de datos que retornara el componente, asi como los elementos decorativos que

complementan y hacen parte del museo.

Para que la plataforma sea estable y pueda ser ejecutada en la mayor cantidad de
equipos sin necesidad de grandes propiedades computacionales, con la descripcion el
modelado permite comprender un poco el disefio sencillo del poligono y sencillo. (Ver
Fig. 7y 8)

Figura 7
Espacio del Museo Virtual en Modelo 3D

Fuente: Simulacion Digital. 2020

Figura 8
Elementos decorativos en el Museo Virtual en el Modelado 3D (props)

Fuente: Simulacién Digital. 2020



178

- Implementacion
En esta fase del proyecto se pone en ejecucion e implementacion todo lo generado
en las etapas anteriores, empleando el mismo sistema ejecucion que tienen los

videojuegos, particularmente Unity, en este caso.

Importacién del Modelado 3D

Para iniciar esta fase es necesario importar (traer de las grabaciones, iméagenes,
fotografias y demés objetos del museo), todos en formato 3D, para completar la
produccion de una escena, organizar los espacios 3D y hacer el montaje de forma
adecuada para la visualizacion en la ciamara por el efecto que brinde el programa

(software). (ver figura 9)

Figura 9
Implementacion del escenario en el sistema Unity con modelo SD

S

Fuente: Simulacién Digital. 2020

Interfaz Grifica
Una vez estructurada la implementacion del escenario, se disefia la interfaz grafica

o pantalla de inicio, que sera lo primero que aparezca al ejecutar la aplicacion y permita

desde esa pantalla ingresar al espacio del museo.

Para alcanzar ese proposito hay que crear la escena o pantalla de interface que

deben estar vinculadas o unirse por medio de un botén y una secuencia de comandos
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(script) cuyas funciones y que se facilitan desde las librerias del sistema Unity,
especializadas para dicho fin. (ver figura 10).

Figura 10
Diseiio de la interfg_c_g_d_e la Plataforma
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Fuente: Simulacion Digital. 2020

Navegacion

Esta fase necesita de comandos (script) con funciones basicas, que estan incluidas
en el sistema Unity en lenguaje C, para permitir al usuario el manejo de los controles
establecidos (ver figura 11), para navegar por el espacio construido para el museo. Los
controles fueron seleccionados considerando la navegacién de la mayoria de los

videojuegos y aplicaciones del computador.

Figura 11
Pantalla de informacién de controles y de instrucciones
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lluminacién

Para que la pantalla interior del museo virtual tenga una mejor y atractiva, se
deben utilizar luces del sistema Unity y ciertas texturas en las paredes, pisos y
decoraciones para alcanzar asi un prototipo de aplicacion que debe tener la pantalla

digitalizada interior del museo virtual. (ver figura 12)

Una vez que se hay cumplido con el desarrollo del prototipo interior del museo
virtual, exactamente en las areas donde se encuentran las salas de exhibicion, se apreciara
con amplitud cada una de las piezas, imagenes o elementos dentro de las salas del museo

virtual. (ver figura 13)

Figura 12
Pantalla con la iluminacion final del museo virtual

Fuente: Simulacion Digital. 2020

Con la iluminacion apropiada se hard atractivo y comprensible cada una de las
areas digitales del museo; ademas, asi como darle la amplitud necesaria al usuario, con la

intencion de brindarle al usuario la experiencia mas cercana a la realidad.
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Figura 13

Pantalla con la ilumin}cién final del museo virtual
S

Fuente: Simulacién Digital. 2020

Pruebas de usuario y resultados

Otra de la propuesta radica en la realizacion de pruebas a los usuarios que cumplen
con el requisito en esta investigacion, es decir, alumnos de 7 grado de educacion de nivel
de Premedia, toda vez que son el grupo focal de la investigacién. Las pruebas se
aplicaran con el consentimiento de cada uno, en la primera parte se les preguntara sobre
informacién personal (nombre, edad, grado, sexo y un poco sobre sus experiencias en
aplicaciones o videojuegos) con recorridos en primera persona antes de realizar la

prueba.

Cada seccion de la prueba se confecciond, utilizando el mismo medio ejecutable del
prototipo empleado en el disefio del museo virtual, para que el usuario se familiarice con la

interfaz grafica de inicio, a través de la cual, se presentan las instrucciones de navegacion

durante el recorrido.

Con el prototipo empleado en la fase inicial, todavia no se ha utilizado la

interactividad, mediante la cual el usuario, pueda acceder a toda la informacién
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relacionada con cada una de las piezas, figuras, fotos y demas elementos exhibidos en las
salas y que el visitante observe durante el recorrido. Siendo asi, se toma en consideracion
en esta primera fase, la evaluacion de aspectos de navegacion y visualizacion, relacionada

con la iluminacion y la distribucién del espacio 3D.

Para lograr una idea concreta y clase de los resultados de las pruebas aplicadas, en
forma cuantitativa, se aplicara una encuesta a los usuarios que han utilizado la plataforma
digital, con una lista de preguntas cerradas para que han sido clasificadas por categorias,

segun el aspecto a evaluar y que se describen a continuacion:

CUESTIONARIO (ENCUESTA)
Interfaz

1. ¢ Te parece agradable la pantalla inicial de interfaz grafica que estd antes de iniciar
el recorrido del museo virtual?

2 (Consideras que las instrucciones relacionadas con la navegacion en el museo

virtual son entendibles?

Recorrido Virtual

3 (Crees que la iluminacion que tienen las salas y pasillo del museo virtual es
adecuada para recorrer el museo?
4 Te parece que la calidad de las iméagenes, fotos y demds elementos permiten

entenderlas por completo.

5 iCrees que es facil navegar o utilizar las opciones del museo con los controles
establecidos?
6 Qué opinion te merece la velocidad del desplazamiento que tienen las opciones

digitales del museo virtual.
7. Como consideras la velocidad de rotacién que tiene el mouse:

8 Desde la perspectiva visual de la aplicacion digital ;qué tan agradable es recorrer

el museo virtual?
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Antes de esta experiencia
9 (Habia usted utilizado alguna aplicacion o juego que funcionara con este tipo de
navegacion?

10 ¢Conocias o habias visto alguna de las imagenes o fotografias del museo virtual?

A futuro

il Con el uso de la aplicacion digital, el recorrido por el museo virtual, el contenido
que encontro le aporté algo en su conocimiento de historia y cultural?

12 (Le gustaria conocer mas acerca de historia y cultura de Panam4?

6.1.6 Costo beneficio de la propuesta
La propuesta lleva consigo tres (3) etapas para su desarrollo total y definitivo, en
los cuales se manejan costos diferentes y por supuesto la alimentacién de datos e

informacién para las bibliotecas de consultas del museo virtual. El costo estimado sera
de B/. 5,000.00.

Para llevar a cabo la propuesta se contrataran los servicios de un disefiador grafico
especialista en tecnologias para que levante la aplicacién tecnologica del museo virtual,

asi como la alimentacion periddica de los datos y el mantenimiento de la base de datos.

El financiamiento para el desarrollo de la propuesta sera por medio de
autogestion; es decir, la autora de la propuesta asumira los gastos correspondientes al
disefio de la aplicacion del museo virtual. Los costos se cubriran en funcién al desarrollo

de cada etapa o avance del museo virtual.

Para comprender la forma y manera en que se cumplira con el pago de los costos

se presenta el siguiente cuadro.
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Ingresos:
Financiamiento personal B/. 5,000.00
Total de ingresos B/. 5,000.00
Gastos:
Diseno del museo 1,000.00
Desarrollo de la aplicacion tecnologica digital 1,250.00
Prueba y correccion de datos 750.00
Alimentacion de datos 1,000.00
Servicio de mantenimiento (1 aiio) 1,000.00 s
Total de gastos 5,000.00

Fuente: La autora. 2020.

6.1.7 Seguimiento de la propuesta

Luego de realizadas las pruebas con estudiantes de diferentes niveles, docentes y

publico en general, serd necesario efectuar una realimentacion en la propuesta, con la

intencion que se reajuste, segun las fallas, ausencias o errores existentes en la plataforma

digital, con el proposito que sean subsanados, ademas, de establecer la utilidad del museo

virtual y la comprobacién de la hipétesis de la investigacion.

Es necesario espera los resultados para analizar las opiniones de los usuarios y su

evaluacion estéticas de las pantallas de interfaz, la relacion de la tematica del museo con

el contenido expuesto en las salas de exhibicion. Igual es importante, conoce la opinion,

relacionada con la calidad de las iméagenes, fotografias, y la dimensionalidad del

recorrido como parte del interfaz grafico.
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También se tomara en cuenta la opinion de los usuarios con respecto a las
pantallas de inicio, las instrucciones de navegacion, la tipografia, el lenguaje y la

comprension del entorno para el usuario.

Con respecto al recorrido seré interesante conocer la apreciacion de los usuarios,
si perciben algin grado de dificultad o la sencillez les facilita el recorrido, si apreciaron
los efectos de 3D, que tan operativos fueron las teclas de control establecidas, asi como la
velocidad de movimiento en el desplazamiento, asi como los giros mediante los

comandos disefiados para este fin.

Los resultados obtenidos a través del cuestionario aplicado a los usuarios del
museo virtual, permitiran mejorar el tipo de navegacion, conocer los intereses de la

poblacion, comprender su nivel de satisfaccion, proyectar a futuro nuevos temas y otras

salas de exhibicion.

Sera también beneficioso conocer las experiencias de los nuevos usuarios en este
tipo de aplicacion al realizar la navegacion por un espacio 3D, apreciar si los estudiantes
tienen buena reaccion a los niveles de velocidad, si observan algiin tipo de falla, si les

result6 facil la comprensién de la operatividad tecnolégica, si realizaron diferentes tipos
de desplazamientos dentro del museo.

Otro de los aspectos esenciales a conocer es la confirmacion de la opinién de
aquellos que jamas habia utilizado una aplicacion para museo virtual. También es vital
apreciar que interés tiene la mayoria con respecto a los aportes que ofrece e museo

virtual, tanto en historia, como en cultural; ademas, si dichos contenidos satisfacen todo

el interés o requieren de mas informacion.

Finalmente, establecer si la tecnologia empleada suple todas las exigencias de la

propuesta, a través de las distintas herramientas multimedia y digitales que permiten
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captar la atencion del usuario y hacer modificaciones que generen mayor interés del
usuario por cierto tipo de contenido de caricter cultural que cominmente es exhibido y
distribuido por medios muy basicos y poco interactivos, o en ocasiones, material que no
es distribuido y el publico en general no tiene acceso a este.

- Futuros avances

En funcion a los hallazgos en esta fase de la propuesta y con el prototipo de
aplicacion puesto a prueba es necesario empezar a trabajar en una nueva versién donde el
grupo de trabajo haga las correcciones pertinentes de las fallas identificadas durante las
pruebas, asi como una nueva implementacion para la interaccion del sistema con el
usuario, quien podra acceder para presentarle toda la informacion de cada una de las

imagenes, fotos, videos y elementos que se encuentren exhibidos en el museo virtual.

Cronograma de actividades

Meses  Nov | Diciembre | Enero | Febrero

>

Quincena | 1 | 2 - o i T

Actividad |

Eleccion de temas para el museo virtual

Disefio de la propuesta

Busqueda del disefiador tecnolégico

5| e ¢ ¢

Bosquejo grafico de la propuesta.

Fundamentacién de la propuesta

<>

Método de implementacion

Etapa de disefio

QI L s (L) A f =

Guion curatorial

b b

9. Guion museografico

10, Planificacibn dolvel | X | X

=

11. Disedo de interfaz |

12. Etapa de desarrollo

13. Produccion

14. Implementacion del Modelado 3D

15. Interfaz grafico

16. Navegaciéon

17. Tluminacién

P e E P P P

18. Prueba de usuario y resultado
19.  Aplicacion de encuesta

w

20. Entrega final

Fuente: La autora 2020.
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Anexos



Anexo 1
Esquema de variables



Tema de mvestigacion: Utilidad de los museos virtuales como recurso didéctico para fortalecer la ensefianza de la historia en el Colegio Beatriz Miranda de

Esquema de Variables, Dimensiones e Indicadores

16

Cabal
Objetivo Planteamiento Objetivos especificos Variables Dimensiones Indicadores Sujetos Instrumento
general del problema
Analizar  la | (Cudl es la | Determinar la | Muscos virtuales Conceptualizacién Museo virtual Director del | Entrevista
utilidad de una | utilidad de los | aplicabilidad de  los Museo digital Colegio
aplicacion museos virtuales | museos virtuales en la
virtual de los | como  recursos | ensefianza de la historia. Docentes Cuestionario (tipo
museos diddcticos en la Estudiantes encuesta)
virtuales como | ensefianza de la | Catcgorizar los recursos | Recursos Tipos de recursos | Funcion Director del | Entrevista
recurso historia a los | diddcticos empleados por | Didacticos didacticos Colegio
didactico para | estudiantes de 7° | el docente que fortalecen TIC's
fortalecer la | grado en el | la ensciianza de la historia Docentes Cuestionario  (tipo
ensefianza de | Colegio Beatriz Estudiantes encuesta)
la historia de | Miranda de | Describir  cémo  se | Fortalecimiento Aprendizaje Proceso Director del | Entrevista
Panamé, a los | Cabal, Dolega, | fortalece la ensefianza de | del aprendizaje. Colegio
estudiantes de | Chiriqui 20207 la historia con el uso Nivel
7° grado en el tecnologico de los muscos aprendizaje Docentes Cuestionario  (tipo
Colegio virtuales en los estudiantes Estudiantes encuesta)
Beatriz de 7° grado del Colegio
Miranda  de Beatriz Miranda de Cabal
Cabal, Dolega, Disefiar una propuesta
Chiriqui novedosa con  una
aplicacion  virtual mévil
que favorezca la

potencialidad de los
aprendizajes significativos
de la asignatura de historia
en los estudiantes de 7°
grado

Fuente: Miranda, M. (2020).
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSGRADO
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION
DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO 1

Dirigido a docentes del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega, provincia de

Chiriqui, 2020.

Objetivo general: Analizar la utilidad de los museos virtuales como recurso didactico
historico para fortalecer la ensefianza de la historia de Panama4, a los estudiantes de 7°
grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega, Chiriqui.

Instrucciones:

Seleccione con una equis (X) la(s) opciones que usted considere pertinentes en el
desarrollo de sus ideas o consideraciones personales.

l.

2.

Aspectos generales de la poblacion
Turno; O Diurno (Matutino) O Diurno (Vespertino) O Nocturno

Catedra que desempefia

Titularidad: O Permanente O THEFA.

¢Cuantos afios de experiencia docente tiene usted?
[:] 1'as$ afios :| 6 a 15 afios :[ Mas de 15 afios

Formacion académica: O Licenciatura O Maestria
O Doctorado

Anilisis de las variables

Variable 1: Museos virtuales

6.

¢Ha considerado hacer uso de los museos virtuales para desarrollar el tema a sus
estudiantes de la asignatura Historia?

[ | Siempre Casi siempre | | Nunca || Casi nunca

(Cree usted que el estudiante seria mas receptivo si el tema de los museos se
desarrollara a través de una aplicacion de museos virtuales?

|| Siempre [ | Casi siempre [ | Nunca [ ] Casi nunca

(Considera que usted que podria utilizar los museos virtuales para que sus
estudiantes tengan una mejor adquisicion del conocimiento de la historia?
Siempre |:] Casi siempre [:[ Nunca D Casi nunca



Variable 2: Recursos didacticos historicos

9.

4

¢Ha considerado usted emplear como recursos didacticos histérico la tecnologia al
momento de desarrollar sus clases de Historia de Panama?

Siempre | ] Casi siempre || Nunca D Casi nunca

(Cree usted que los estudiantes asimilan mejor el tema de la clase de Historia,
cuando el recurso didactico historico es tecnoldgico e innovador?

Siempre | ] Casi siempre [ ] Nunca || Casi nunca

(Ha implementado usted recursos didacticos histéricos tecnologicos para
desarrollar el tema de los museos en la asignatura de Historia?

[ | Siempre || Casi siempre Nunca |:| Casi nunca

Variable 3: Fortalecimiento del aprendizaje

k2.

13.

14.

(Cree usted que el estudiante tiene dificultades para lograr el aprendizaje del tema
de los museos en la asignatura Historia?

|:] Siempre Casi siempre |:| Nunca || Casi nunca

¢Ha empleado usted la tecnologia como recurso didéctico histérico para fomentar
el interés y el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes en la asignatura
Historia?

[ ] Siempre | ] Casi siempre D Nunca [ ] Casi nunca

(Cree usted que con una aplicacion virtual de los museos en la asignatura
Historia, los estudiantes lograran un fortalecimiento del aprendizaje?

| | Siempre || Casi siempre | ]Nunca | | Casinunca
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUi
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION
DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO 2

Dirigido a estudiantes de 7° del Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega,
provincia de Chiriqui, 2020

Objetivo general: Analizar la utilidad de los museos virtuales como recurso didactico
histérico para fortalecer la ensefianza de la historia de Panama, a los estudiantes de 7°
grado en el Colegio Beatriz Miranda de Cabal, Dolega, Chiriqui.

Instrucciones:

Seleccione con una equis (X) la(s) opciones que usted considere pertinentes en el
desarrollo de sus ideas o consideraciones personales.

I Aspectos generales de la poblacién
1. Género: O Masculino O Femenino 2. Edad:

3. Turno:

I Andlisis de las variables
Variable 1: Museos virtuales
4, (Ha utilizado el docente los museos virtuales para desarrollar los temas de la

asignatura Historia?
|| Siempre || Casi siempre [ INunca [ ] Casinunca

S. (Consideras que el tema de los museos en la clase de Historia seria mas atractivo
si el profesor la desarrolla a través de una aplicacién virtual?

[ ] Siempre I:[ Casi siempre Nunca [ ] Casi nunca

6. ¢Si el profesor utiliza una aplicacién de los museos virtuales para la asignatura de
Historia, podrias lograr una mejor adquisicion del conocimiento?
Siempre Casi siempre | | Nunca [ ] Casi nunca

Variable 2: Recursos didicticos histéricos
7. (Ha empleado el profesor tecnologia para desarrollar las clases de Historia?
Siempre || Casi siempre || Nunca [ ] Casi nunca

8. ¢ Te parece que el tema de los museos en las clases de Historia, cuando el profesor
utiliza recursos tecnoldgicos e innovadores se asimilan mejor las ideas?
Siempre Casisiempre | | Nunca Casi nunca
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9. ¢ Utiliza el profesor recursos historicos didacticos y tecnolégicos para desarrollar
el tema de los museos en la asignatura de Historia?

|| Siempre :] Casisiempre | | Nunca | ] Casi nunca

Variable 3: Fortalecimiento del aprendizaje
10.  ;Tienes dificultades para lograr el aprendizaje con el tema de los museos en la

asignatura de Historia?
|| Siempre ]:] Casi siempre | | Nunca [:] Casi nunca

11.  Utiliza el profesor recursos didécticos historicos tecnoldgicos para fortalecer el
aprendizaje en los temas de la asignatura Historia?

Siempre || Casisiempre [ | Nunca [ | Casi nunca

12.  ;Te gustaria utilizar una aplicacion virtual sobre los museos en la asignatura
Historia, para lograr un fortalecimiento del aprendizaje?
Siempre [ | Casi siempre Nunca [ ] Casi nunca

Fuente: Miranda, M. (2021).
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION
DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO DE ENTREVISTA APLICADA AL DIRECTOR

;Contempla el colegio la realizacion de giras académicas y culturales a museos
regionales y/o nacionales?

(Para el docente que dicta la asignatura de Historia de Panama, el tema de los
museos resultaria seria mucho mas atractivo para el estudiante si pudiera emplear
la tecnologia para desarrollar su clase?

(Propicia el cuerpo docente de la especialidad en Geografia e Historia el uso de
recursos didacticos tecnologicos en el proceso ensefianza - aprendizaje?

(El estudiante es mds receptivo cuando se emplea la tecnologia como recurso
didactico para desarrollar la clase?

(Es posible que se mejore el aprendizaje cuando el docente emplea tecnologia
para desarrollar un tema en la clase de Historia?

¢Cuéndo la tecnologia se aplica en la educacion los estudiantes fortalecen su
interés y aprendizaje?

Fuente: Miranda, M. (2020),
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Museos Virtuales gratuitos

Museos Virtuales

Los museos virtuales son una realidad. Gracias a diversas iniciativas de digitalizacion del
patrimonio cultural, puedes acceder a numerosos museos del mundo sin moverte de casa,
basta un acceso a internet. Los museos online son excelentes recursos didacticos para
maestros y profesores.

MUSE() Rl{]NAMOI'/\t.‘lnl'omaci(m y Visita Virtual
El Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia es un museo de arte moderno y
contemporaneo de Madrid, dedicado a ...

#

I_\/lu.\n del radn
El Museo del Prado en Madrid (Espaiia) es una de las galerias de arte mas grandes ¢
importantes del mundo ...
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Museo Thyssen-Bornemisza

El Museo Nacional Thyssen-Bornemisza (llamado asi en honor a su fundador), o
simplemente el Thyssen, es un museo de arte ...

Museo Cerralbo

El Museo de Cerralbo es un museo situado en Madrid (Espatia), que alberga una antigua
coleccion privada de arte, artefactos ...

Centro de Arte Contemporaneo de Malaga
http.//cacmalaga.cu/
malaga

3‘1-‘.'--. = coee S I

.J
B

-
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El Vaticano
http://vatican.com/
Mas informacion: https://visitavirtual.info/museos-vaticanos/

.-dlldvﬁkth

\/;“ '],; \-\\_‘ \\K\ HD Videos MO Photos 10 Toun More ~

VATICAN.COM

The Vatican Online!

Vlslta wrtual a la Capllla Sixtina
http://vatican.com/tour/sistine_chapel 3D/web

Mas informacion: https://visitavirtual.info/capilla-sixtina/
Visita virtual a la Plaza de San Pablo
http://vatican.com/tour/saint peter square 3D/web

Galeria Nacional de Berlin
https://www.smb.museum/en/home html

‘ Nationalgalerie i ve ' . "
taathiche Museen Ju B P . n .

Coleccron dlgltal



Museo Altes de Berlin

Karl Friedrich Schinkel’s Altes Museum.

http://www.smb.museum/en/museums-and-institutions/altes-museum/home html

' Staatliche Museen zu Berlin

Recorrido en video: 3 minutos. Visita virtual al Museo Altes de Berlin
http://www.smb. museum/en/museums-and-institutions/altes-museum/videos html

Museo Arqueolégico Nacional de Madrid
http://www.man.es/man/home_html|

i -

A A \ s
Fil| A [ |  aARQUECLOTICO
v N RAZKOR

APP "MAN Museo

Arqueoldgico
Nacional”

Descarga gratuita de los
contanidos de la Guua
multmedia

Tardes en el
Museo

Viaitas guisda

Nuevos cicios

Acceso al catalogo

http://www.man.es/man/coleccion/catalogo-cronologico html

Pieza del mes

Conservacion y

e las
% dal MAN

Martes de marzo y abri
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Museo Britanico de Londres
http://www britishmuseum.org/
Mas informacion: https://visitavirtual info/british-museum/

Museo Casa de Cervantes de Valladohd
http://www.mecd.gob.es/museocasacervantes/portada. html

[ & = mEm——— Museo Casa de Cervantes .




Visita virtual al Museo Casa de Cervantes de Valladolid
Recorrido en video de 2 minutos.

Museo Cerralbo de Madrid
http://www.mecd.gob.es/mcerralbo/home.html

[ Bz =2 T &

MOS0

g g s ~AoEB0re 4]

EXPOSICIONES TALLER JUVENIL

TEMPORALES ESPECIAL
FEMANA SANTA

QUIXOTE
ACCESIBLE

Apertma cus morilenss e g stmts habos b e
excegie frstreos, Se 17 00 & I0 00 barsa

Museo Dali de Figueres
http://www salvador-dali.org/museus/teatre-museu-dali/

Taatre Mureu Dah

rtormadd pricica

CATALA | CAMTRALANG | ENGLISH | TRANCAS | R » e WM&
":s_ MUSELS | DALl | OBRA | RECERCA | EDUCA DALl | SERVEIS | FUNDACIO DALI

ats + Mutous = Taute Ahinom Dinl ou ¥ igoates » Taiie e D worwas ¢ aciars | easasa - aeecs (IR
- T

Compra | Geserya o endtades

Canie a0 8 fesetven

et
ST INFORMACIO ACTIVITATS

PRACTICA = i i S
B o e Tt o e aemante

DUTDI - Cribell pets Bocia G

voka wirtum TAbGa0a0% krecs 30 Witow
D e hi £50.1:5 00 Sy 0 0 406 Sy ey st

Otert 5o 00 30 8 8 10K
A eitats

Darrer accen: 17980
Ao Pl
CILLUNS TANCAT
Consultar calenaan per a
SSETIUTSL SLpECLAIL

D Jowy
Cantes Gaa Das Pubos
Cass Satvador Tl Portegat

Bl trange damd

Cataleg Raonat g Pintures
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Museo de Arte de Seattle
http://seattleartmuseum.org/

SEATTLE ART MUSEURN
ASILAN ART MUSEUM
DLYMMIC SCULPFTURE PARK

visir EXHIBITIONS COLLECTIONS PROGRAMS & LEARNING JOIN & GIVE

J\thiu (4
“ ilcy

a

KEHINDE WILEY: A NEW REPUBLIC

Museo de Bellas Artes de Bilbao
https://www .museobilbao.com/

ARTES DE EIII.BM]

- —

El Divino Morales

o




Museo de Ciencia de Londres
http.://www .sciencemuseum.org. uk/

Shop online About us

Leonardo da Vinci: The
Mechanics of Genius

% Experience Leonardo’s astonishing drawings
and technological visions brought to life
L ]

Museo de Historia de Canada
http://www _historymuseum.ca/

SPECLAMEXHIBITION

VIKINGS




Museo de Historia Natural de Los Angeles

http://www.nhm.org/site

NATURAL
HISTORY
MU UM

NHM COMES ALIVE IN UNIOUE WAYS FOR EVERY VISITOR.
SHARE YOUR UNIQUE NHM EXPERIENCE.

- TIEKETS Tessa?  JOINTODAY >l sHop 15  CALENDAR

Museo del Holocausto Negro de América
htt hmus

5 £ b x s and mortar mune

= Wlagiber Wi |
Same of the things you can do here
= Winlt ther Ga 1o 18 bearn sbent
lntle mrvewen party of Alrican Pieane pain un fer our
Amerdan Histery Errsion fim &
interTacis iy
- Cateh up am it ) Beginning el
LRl 0 the sngming M ruggle for Aprd
PNty and revpect for Wharre Frame /
A am
£ 0 434 1t oA 10 SAcK Enaw
PEERTIT M| vt iy of ABMMY
eSucatiens events. iterracial e Rowes o
Walagues 2ol new eabubsty
For free w

April Ind. ik here.
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Museo de Orsay de Paris
http.//www.musee-orsay.fr/es/inicio.html

Musée d'Orsay

nge: -

Museo Egipcio del Cairo
http.//web.archive org/web/20 23829/http://egvptianmuseumcairo.org/

e b grosend

Hission statement

The EMC After the Revolutson
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Museo de América de Madrid
http://www.mecd.gob.es/museodeamerica/el-museo.html

)

MUSEQ DE /77 AMERICA,

b Daton practcos

B Un pOOO e PegZONne

F Arws de Precsa

b Cawon de Pipaces

b Patrocec y Codbbgs atain
b Fgprponal ¢ depertamentus
» Cormecly

b Amigon del Woeeo de Amesics

Oescarga

tun

avdroguins Multimeodia Destacados

Apps multimedia

hitp://www.mecd.gob es/museodeamerica/espacio-interactivo/tanto-que-ver/Apps-en-el-
Museo. html

Museos Virtuales

Gracias por visitar esta seleccion de museos virtuales. Si conoces algin otro mandanos la
informacion para incluirlo.

Fuente: 50 MUSEOS VIRTUALES que puedes visitar GRATIS sin salir de casa (sincopyright.com)
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Museo Afroantillano de Panama

El Museo Afroantillano de Panama ocupa lo que antes era la Iglesia de la Misién
Cristiana, que fue construida en El Marafion, Calidonia, por trabajadores de Barbados en
el 1909. Es una estructura de madera que refleja un estilo caribefio; presenta un espacio
de exposicion principal que contiene fotografias historicas que retratan las condiciones de
vida de los inmigrantes caribefios del oeste que llegaron a Panam4 para la construccion

del ferrocarril en 1850 y, posteriormente para la construccion del Canal de Panama en las
dos primeras décadas del Siglo XX.

Ademas, cuenta con dioramas de la vida cotidiana de los afro antillanos que
ilustran sobre su estilo de vida.

Fuente: Museo Afroantillano De Panama - Descubre Panama
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Museo Antropolégico Reina Torres de Araiz

El Museo Reina Torres de Araiiz, antiguamente llamado Museo del Hombre

Panamefio es el principal museo antropologico de Panama. El nombre del museo
proviene de la fundadora, la principal pionera de la antropologia panameiia la Dra. Reina

Torres de Aranz.

El museo fue fundado en las instalaciones de la antigua estacion del ferrocarril
transistmico de Panama, en la Plaza 5 de Mayo. La coleccién del museo consiste en 15
mil piezas de orfebreria, ceramica, litica y etnografica. Contiene un amplio repertorio de
piezas provenientes de la era precolombina, sobre todo de la Cultura de Barriles,

originaria de la provincia de Chiriqui.

Fuente: Museo Antropolégico Reina Torres De Araiz - Descubre Panama
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Museo de Ciencias Naturales

Este museo fue aperturado en diciembre del afio 1975. El cual fue sede por mas de
30 afos del museo nacional. Entre los objetivos que mantiene estan la investigacion,
recoleccion, clasificacion, mantener la conservacion y exhibicion de especimenes
caracteristicos de la geologia de la fauna natural y extranjera, asi como animar al cuidado
y preservacién del medio ambiente, incentivar la proteccion de los recursos naturales

existentes haciendo hincapié en aquellos animales y plantas que estdn en peligro de
extincion.

Seccién de mamiferos: en esta encontraras mamiferos caracteristicos como el mamalia
poniendo en evidencia sus costumbres alimenticias, proceso de reproduccion, y el espacio

geografico donde se encontraban ubicados, muestra una variedad de monos presentes en
esta sala.

Seccion de aves: podras encontrar variedad de especimenes, explicandole sus formas de
volar, como construyen sus nidos, y las diferencias fisicas que poseen las aves expuestas
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aqui. Asi como también incentivar en los visitantes el cuidado y preservacion de las aves
que se encuentran en peligro de extincion.

Seccibn de reptiles: entre la variedad de especies que puedes ver encontraras a la iguana,
meracho, la boa, y para completar esta muestra se exhiben una diversidad de serpientes.

Seccién de Anfibios: en esta drea se habla del sapo y sus diferentes evoluciones a través
del tiempo, mostrando fotografias de la diversidad de esta especie presente en el pais.

Podras encontrar otras salas donde te explican sobre las especies acudticas y artropodos.
El recorrido va a finalizar con una sala donde se exhibe la fauna extranjera y su
diversidad existente.

Fuente: & Museo de Ciencias Naturales de Panama - Panama (panama50.com)
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Museo de la Historia de Panama

El Museo de la Historia de Panamé fue fundado en el 1977 en un edificio
construido en 1910 llamado Demetrio H. Brid. En tiempos anteriores, en este mismo
sitio, se hallaba el Cabildo de Panam4, importante por ser el lugar en donde se proclamé

la Independencia de Espaia en 1821 y la separacion de Colombia en 1903,

El museo cuenta con tres salas:

. Sala Hispanica y Departamental,
. Sala de los Simbolos Patrios
. Sala del 9 de enero.

Fuente: Museo De La Historia De Panama — Descubre Panama
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Museo Regional de Aguadulce Stella Sierra

El Museo Stella Sierra es un Museo de Tipo Ecolégico — Industrial. Refleja la
plataforma econémica de esta comunidad donde se habla de los elementos mas
importantes que se producen en esta region: SAL Y AZUCAR, entre algunos otros
aspectos historicos importantes y de interés para los aguadulcefios y visitantes.

Sala de Exposiciones Temporales. Sala de Conferencias. Planta Alta: Sala Pre —
Colombina (piezas arqueoldgicas encontradas en Aguadulce) Sala Historica (Documento,
fotos de personajes ilustres e datos historicos del pueblo) Sala Industrial Salinera: (datos
sobre produccion de sal desde época indigena, herramientas, maqueta y zafra hoy dia)
Sala Industria Azucarera: (datos sobre origen del cultivo de la cafia, Ingenios azucareros,
el proceso de produccion y derivados de la caiia de aziicar)

Fuente: Museo Stella Sierra — Descubre Panama
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Museo Belisario Porras (Las Tablas)

Museo Belisario Porras se yergue en el mismo solar donde antafio estuvo la casa

de don Joaquin de Barahona Espino y de su esposa dofia Francisca De Leén Moscoso,

abuelos maternos del Dr. Belisario Porras. Alli, en esta casa, nacio Porras el 27 de

noviembre de 1856.

Su fachada esta caracterizada por este ancho porton central y el grupo de ocho
altas columnas que se distribuyen, pareadas, en el largo y angosto portal frontal. Un

pequefio jardin, en el que esta el busto del Dr. Porras,

Fuente: Museo Belisario Porras — Descubre Panama
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Parque Arqueolégico Petroglifos (El Nancito)

Declarado monumento histérico mediante la ley del 19 de octubre de 1984. En el

2003 se inaugura como Museo Parque Arqueologico y Petroglifo El Nancito. En este se
encuentra un grupo de piedras de origen volcanico las cuales se observan diferentes
marcas de dibujos llamados petroglifos, a lo cual se le debe el nombre del museo y su

ubicacién. En el mismo logramos observar una variedad de piezas arqueologicas
encontradas en el territorio.

Fuente: Parque Arqueoldgico Y Petroglifo El Nancito — Descubre Panama
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Museo José De Obaldia (David, Chiriqui)

El Museo José Domingo De Obaldia, de la Ciudad de David, lleva su nombre en
honor al abogado y politico. Encuentra sus antecedentes en la iniciativa de un grupo de
chiricanos sensibles a la cultura y a la necesidad de que la comunidad contara con una
institucion que fuese reflejo de la historia provincial.

Desde un comienzo el Comité Central Pro Museo acordd que el mismo llevase el
nombre de don José de Obaldia Orejuela, uno de los politicos panamefios mas ilustres del
siglo XIX, Presidente de la Nueva Granada, en varias oportunidades y autor intelectual de
la Provincia de Chiriqui (1849).

Esta casa, ademas de su gran valor historico, lo tiene también arquitectonico, pues
es uno de los ultimos vestigios de la arquitectura regional de la época con influencia
espaiiola y residencia de los Presidentes de Obaldia.

Salas
Sala de Arqueologia:

Esta sala muestra evidencias de la poblacién que vivi6 en a la region occidental
Chiriqui-Bocas del Toro, desde 5.000 a. C. hasta la llegada de los espafioles.
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Sala de la Presencia Espafiola en Chiriqui:

Resalta la conquista de las tierras chiricanas por los espafioles, asi como la
fundacién de las primeras ciudades: Remedios, Alanje, David v los pueblos de San
Lorenzo, Boquer6n, Bugaba, Dolega y San Pablo.

Sala de Arte Religioso:
Esta sala exhibe los aspectos mas sobresalientes de la presencia religiosa espatiola

en Chiriqui, a través de las expresiones artisticas, pues a la par de la conquista la iglesia
desarroll6 una tarea de evangelizacion.

Sala de Historia Departamental:
Presenta los hechos historicos de mayor connotacion ocurridos en la provincia,

como su creacion realizada el 26 de mayo de 1849, gracias a la visién politica de don
José de Obaldia.

Sala de Obaldia:
Recrea una sala de época con un aspecto y toque tradicional de las formas de vida
y caracteristicas sociales de la familia de Obaldia. Su mobiliario es original. En sus

paredes se distinguen las obras del pionero de la pintura en Chiriqui, Alberto Franco,
como también las de Héctor Falcon y Tomas Cabal.

Sala de Historia Republicana:
Se destacan fotos sobre la construccion del Ferrocarril Nacional de Chiriqui, la

presencia francesa en David, planos, placas, mortuorias y fotografias de diversas
actividades civica y politicas.

Fuente: Museo José Domingo De Obaldia — Descubre Panama




Museo Manuel F. Zirate

El Museo Manuel F. Zarate, declarado Monumento Nacional mediante el Decreto

de Gabinete N°. 294 del 4 de septiembre de 1969 fue inaugurado el 24 de septiembre de

1969; es una pequefia casa con paredes de quincha techo de madera y tejas y piso de

baldosas. Un agradable portal la circunda. Su interior se encuentra dividido en cuatro

salas.

Historia de Guararé y construcciones propias de la re gion.

Sala en memoria a Manuel F. Zarate y Dora P. Zarate
- Festival de la Mejorana
- Indumentarias tipicas

- Sala Temporal

Fuente: Museo Manuel F. Zarate - Descubre Panama
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Museo Regional de Veraguas

El disefio de este museo es sencillo, se encuentra localizado en una casa que fue

construida en 1855, aqui podras encontrar la presencia de fésiles, petroglifos, piezas de

ceramicas y metales del periodo precolombino que fueron hallados en esta provincia.

Posee piezas inicas en su tipo

El Museo Regional de Veraguas resguarda piezas de suma importancia
pertenecientes al patrimonio cultural de la region, Lo puedes ubicar en el centro de la

ciudad de Santiago de Panama.

Un modelo de casa con patio central
Esta estructura que contiene el museo es una casa antigua con estilo muy parecido
a los monasterios, con similitudes a las edificaciones ubicadas en el centro de la

provincia. Este posee un patio interno muy parecido a los andaluces, teniendo una sala
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que se utiliza en ocasiones para eventos culturales. Una curiosidad de este lugar es que en

el siglo XX fue usado como carcel.

Los objetos que se exhiben son diversos

En este museo podras observar una variedad de exposiciones que comprenden
periodos prehistoricos de la region, asi como también momentos de la actualidad. Los
especimenes que tiene mas tiempo en el museo, son un perezoso enorme y los restos

arqueologicos de un mastodonte.

La especialidad de este museo es exponer piezas arqueolégicas
En su mayoria este museo est4 especializado en mostrar evidencias arqueologicas
presentes en la region de Veragua, asi como también utensilios, alfareria y metales de

gran relevancia que fueron usados en la época.

Este museo también posee una variedad inigualable de mobiliario y utensilios que
no podian faltar en las casas de los habitantes de esta poblacion como lo son: Pilones,

tinajas, una variedad de sombreros de disefios propios de la region que actualmente no es

comun ver ni conseguir.

Asi que te invitamos a visitar este museo si te encuentras en la ciudad de Santiago,
este te mostrara la historia en la que se ha desenvuelto la comunidad de Veraguas cono

sus hallazgos arqueologicos.

Fuente: 5 Museo Regional de Veraguas - Panama (panama50.com)
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Museo de Penonomé

El Museo de Penonomé fue inaugurado el 30 de abril de 1981 en el marco de los
cuatrocientos afios de la Fundacion de Penonomé, el 30 de abril de 1581.

Estd compuesto por un conjunto de cuatro casas de estilo arquitectonico
vernacular. Sus colecciones de arqueologia y arte religioso colonial constituyen el
atractivo principal para los visitantes.

Sus salas:

. Sala principal de siglo XX Familia Tejeira
. Sala de exposiciones temporales

. Sala de arqueologia

. Sala de arte religioso colonial y etnografia

Fuente: Museo De Penonomé — Descubre Panama
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Museo de la Nacionalidad

Museo de la Nacionalidad fue inaugurado el 10 de noviembre de 1974. Se le
conoce como la casa del cabildo porque en el mismo se realizo la sesion que proclamo el
primer grito de independencia de Panamé de Espaiia el 10 de noviembre de 1821. El
museo cuenta con cinco salas: arte precolombino, gesta de la conquista y la gesta
independentista. La sala del cabildo o primer consejo, arte religioso colonial y la cocina
tipica. Exhibe piezas del sitio arqueoldgico Cerro Juan Dias, documentos relativos al
grito de la villa, armas, muebles, libros notariales, pinturas, tallas en madera, plateria. ..

El museo cuenta con tres salas:

« Arte precolombino

» Gesta de la conquista y simbolos patrios
* Del cabildo o primer consejo

* Arte religioso colonial

+ Cocina tipica

Fuente: Museo De La Nacionalidad - Descubre Panama
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Museo Fabio Rodriguez (Herrera)

El Museo de Herrera, suefio acariciado por largos afios por nuestra provincia, es
ya una hermosa realidad, gracias al esfuerzo y tesén de un grupo de herreranos, quienes
conformandose en el Patronato Pro-Museo de Herrera, lograron hacer realidad esta obra.
Fueron afios de lucha y sacrificios, los cuales, con la ayuda decidida de herreranos y
amigos de Herrera, de diferentes entidades del gobierno nacional que prestaron valiosa
cooperacién y Patrimonio Historico y el INAC se logré inaugurar la obra un 16 de junio
de 1984. Hoy, el Museo de Herrera nos llena de orgullo; son miles los visitantes
nacionales y extranjeros, escolares y adultos que han pasado por sus salas, llevandose una
idea global de lo que es esta tierra interiorana de hombres y mujeres laboriosos.

Salas

Rincén Ecoldgico

Sala de Arqueologia “Agustin Ferrari”
Sala de la Funeraria

Huerta Chitreana

Area de Descanso — Biblioteca

Sala Herrerana

Sala de Etnografica

Sala Chitré

Fuente: Museo De Herrera — Descubre Panama




El Museo Histérico y Etnografico Julio Gémez Ruiz muestra un poco de la

historia de la provincia de Chiriqui y el papel importante que jugo este personaje en la
misma. En el afio 1987 fue declarada monumento histérico de la region. La apertura de

este museo se hizo el 18 de octubre del aiio 1991.

En su interior se encuentra piezas alusivas a los chiricanos forjadores de la
nacionalidad, articulos de la vida cotidiana de Josefa Gémez de Cuestas (altima

propietaria de la casa) y piezas de arte religioso.

Fuente: Museo Julio Gémez Ruiz - Descubre Panama




