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Resumen

En el presente trabajo se exponen los resultados de la investigacion realizada en
torno al empleo del museo virtual como recurso didactico-interactivo para la ensefianza de
la historia en la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO). Los museos virtuales permiten
que el alumnado pueda adquirir sus conocimientos de una forma activa, participativa y

motivadora y, al mismo tiempo, apreciar y valorar el patrimonio histérico-artistico.

El principal propésito para llevar a cabo este estudio se basa en la necesidad y
conveniencia de acercar el contexto museistico y patrimonial a las aulas, asi como su
idoneidad para el estudio de la historia, siendo un recurso valioso tanto como complemento
a la visita fisica al museo, como en aquellos casos en los que esta no es posible, resultando
beneficioso también para el profesorado, que puede trabajar con el alumnado a través de la
web. Por otra parte, el empleo de los museos virtuales y el aprovechamiento que las
instituciones museisticas realizan de Internet es un tema de interés y actualidad, no
obstante, existe cierta escasez de trabajos en el ambito educativo, estando la mayoria de
ellos relacionados con los aspectos técnicos. Con todo, se espera que este trabajo sea una

contribucion valiosa al empleo de los museos virtuales como recurso educativo.

El trabajo se ha desarrollado en diversas fases. En primer lugar, una parte teorica
con la que se ha planteado un objetivo general y unos objetivos especificos que sugieren el
empleo del museo virtual como un recurso didactico conveniente para el estudio de la
historia. A partir de una propuesta de intervencion basada en un ABP, los participantes,
alumnos de 4° de ESO del Instituto Sidon, en Medina Sidonia (Cadiz), han llevado a cabo
un conjunto de actividades encaminadas al estudio de diversos conflictos de la historia
contemporanea a través de obras pictoricas expuestas en diversos museos virtuales y que

han concluido con la realizacion de una serie de audioguias sobre las obras estudiadas.

Para la recogida de informacion se han establecido como instrumento de
investigacion cuestionarios y la observacion participante en el aula, obteniéndose unos
resultados que, tras ser analizados, concluyen la eficacia y conveniencia del trabajo con

los museos virtuales en el aula, propiciando un aprendizaje significativo de la historia.



Abstract

In the present work are explained the results of the research carried out on the use of
the virtual museum as a didactic-interactive resource for the teaching of history in
secondary education (ESO). Virtual museums allow students to acquire their knowledge in
an active, participatory and motivating way and, at the same time, to appreciate and value

the historical-artistic heritage.

The main purpose for carrying out this study is based on the need and convenience
of bringing the museum and patrimonial context to the classrooms, as well as its suitability
for the study of history, being a valuable resource as well as a complement to the physical
visit to the museum, as in those cases in which this is not possible, resulting also beneficial

for teachers, who can work with students through the web.

On the other hand, the use of virtual museums and the use that the museum
institutions make of the Internet is a topic of interest and relevance, however, there is a
shortage of work in the educational field, most of which are related to the technicians.
However, this work is expected to be a valuable contribution to the use of virtual museums

as an educational resource.

The work has been developed in different phases. In the first place, it has been set a
theoretical part with which a general objective and specific objectives that suggest the use
of the virtual museum as a convenient didactic resource for the study of history. Based on
an intervention proposal based on an ABP, the participants, students of 4° of ESO of the
Institute Sidon, in Medina Sidonia (Cadiz), have carried out a set of activities aimed at the
study of various conflicts of contemporary history through pictorial works exhibited in
various virtual museums and that have concluded with the realization of a series of

audioguides on the works studied.

For their analysis, questionnaires and participant observation in the classroom have
been established as a research instrument, obtaining results that, after being analyzed,
conclude the effectiveness and convenience of working with virtual museums in the

classroom, propitiating a meaningful learning of history.
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1. JUSTIFICACION

Con la llegada de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) la
sociedad ha dado experimentado un cambio drastico. En las ultimas décadas, y
particularmente en el siglo XXI, tienen un protagonismo cada vez mas importante en las
distintas areas de conocimiento y, en el caso que nos ocupa, han demostrado su funcién

pedagébgica tanto en el contexto museistico como fuera del mismo (Simonet, 2017).

En el campo educativo, las TIC han confirmado su gran utilidad a la hora de mostrar
y difundir los contenidos de forma atractiva y pedagdgica, revelando su potencial para
desarrollar habilidades cognitivas en el aprendizaje de las distintas materias educativas

(Jiménez, 2013).

Pero, a pesar del uso extendido de las TIC como recurso didactico, gran parte de los
docentes y del alumnado no las utilizan de forma habitual en el contexto de la educacion
formal. El problema no ha sido la integraciéon de las nuevas tecnologias en si, ya que los
centros educativos disponen de los recursos técnicos necesarios, sino como se va a hacer
uso de ellas, una tarea que requiere preparacion y dedicacion, algo a lo que muchos

docentes no estan dispuestos.

La ensefanza del patrimonio histdrico-artistico y cultural se ha hecho habitualmente
a través de los libros de texto y los materiales curriculares que eran disefiados para ser
trabajados tanto en la educacién formal como en la no formal, ligados a modelos de

ensefianza donde el alumno desempefia un papel pasivo (Avila y Rico, 2004).

En este tipo de ensefianza tradicional y academicista, los museos se presentaban
como un recurso alternativo que, si bien permitian observar las obras asi como un contacto
directo con el objeto, no fomentaban la experimentacion, la curiosidad, la creatividad,..., es
decir, que el alumnado construyera su propio conocimiento, es decir, un autoaprendizaje
(Avila y Rico, 2004). Los sistemas educativos siguen anclados a esta metodologia, en
cambio las demandas de la sociedad actual son distintas: se buscan personas resolutivas,
creativas, con habilidades para trabajar en equipo,..., y ademas, los medios de expresién de

la sociedad también son diferentes siendo fundamental el lenguaje audiovisual (Candel,



2015).

Ante esta problemadtica, los museos virtuales suponen un nuevo reto tanto
patrimonial como para el sistema educativo, ya que gracias a los mismos podemos pasar de
un modelo de comunicacién unidireccional, a otro abierto y flexible, donde la informacion
es compartida entre el alumnado, permitiendo complementar la educacion formal. Asi,
segtin Santibanez (2006), el museo virtual favorece que aumente la motivacién, el interés
por aprender, la actitud activa de los estudiantes y la conexion con las necesidades del

mismo.

La necesidad de investigar en este ambito reside en que, aunque la relaciéon entre
museos e Internet es un tema que en los ultimos afios ha sido frecuentemente tratado, la
existencia de trabajos desde el punto de vista didactico es aun insuficiente, ya que la mayor
parte de los estudios estan enfocados a la introduccion de las TIC desde el punto de vista

comunicativo y de difusion, y escasamente se analiza el potencial educativo (Tejera, 2013).

Para analizar este planteamiento, se ha realizado una intervencién en un aula de 4° de
Educacién Secundaria Obligatoria para la materia de Historia, en el IES Sidon, situado en
la localidad de Medina Sidonia (Cadiz). El alumnado, por su contexto asi como su
situacion sociocultural y econémica, carecen de medios para acceder de manera sencilla a
la visita a museos. Asi mismo, sus conocimientos sobre museos y patrimonio son escasos,
dado que en el curriculo de Geografia e Historia en Educacién Secundaria estos contenidos
quedan relegados a un segundo plano en beneficio de otros que son considerados basicos y
fundamentales. Por otra parte, este mismo alumnado asiste a un centro educativo que
forma parte de la red de centros TIC de la Junta de Andalucia, beneficidndose de
ordenadores y pizarras digitales que les permiten un rapido y sencillo acceso a contenidos

virtuales y al trabajo con los mismos (Anexo I).

Teniendo en cuenta todo lo dicho anteriormente nos planteamos las siguientes
preguntas: ¢Pueden las TIC ser un medio adecuado para acercar el conocimiento de obras
artisticas en nuestra aula? ;Y pueden los museos y las TIC convertirse en un recurso
didactico para la ensefianza de la Historia? ;Como podemos acercar el museo al aula

mediante el uso de las TIC?



Segin lo anteriormente descrito, se considera adecuada una metodologia de
enseflanza-aprendizaje basada en proyectos (ABP) utilizando las TIC, proponiendo como
recurso educativo el museo virtual, que supone un nuevo espacio patrimonial. Esta
propuesta nace de la imposibilidad de trasladar al alumnado a museos concretos por
razones econdmicas, de localizacion y temporales. Como bien se sabe, el museo es una
institucién con un enorme potencial como espacio educativo y centro de investigacion. Por
ello, la utilizacién de museos virtuales permite aprovechar la estructura y los fines de un
museo sin que el tiempo o el espacio sean un inconveniente, permitiendo ademas al
alumnado reunir y trabajar con obras que de forma habitual seria muy dificil e incluso, en
muchas ocasiones, imposible de hacer, suponiendo una gran ventaja frente a la institucion

fisica.

El museo adquiere por tanto una nueva finalidad, como herramienta de apoyo en el
aula, enriqueciendo y facilitando el trabajo tanto del docente como del alumnado (Jiménez,
2013).



2. MARCO TEORICO Y ESTADO DE LA CUESTION

2.1. Museos en la actualidad

La linea de investigacién establecida para este Trabajo Fin de Master (en adelante
TFM), conlleva partir de unos principios basicos. De esta manera, antes de introducirnos
en el andlisis de los museos virtuales, resulta conveniente especificar qué se entiende por

museo.

El museo es una institucién sin fines lucrativos, permanente, al servicio de
la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva,
investiga, comunica y expone el patrimonio material e inmaterial de la
humanidad y su medio ambiente con fines de educacidn, estudio y recreo

(ICOM, 2017, p. 3).

La institucién museistica, su finalidad y sus objetivos, han ido evolucionando a lo
largo de la historia, pasando de ser un espacio para la coleccion y salvaguarda de objetos, a
tener de igual modo una finalidad cientifica y de espacio de investigacion, hasta finalmente
cumplir una funcién social, siendo accesible al gran publico y convirtiéndose en la
actualidad en un punto de encuentro y comunicacion, promoviendo el aprendizaje y la

participacion, en definitiva, transformandose en un espacio de integracion (Lavado, 2011).

A mediados del siglo XX se produce un punto de inflexién, proponiéndose la
necesidad de que el museo recupere su funcién social, un espacio no solamente destinado a
los intereses de los expertos y a la mera exposicion de objetos, sino un museo vivo y
participativo (Assandri, s.f.). En 1972, la Mesa Redonda de Santiago de Chile recogia

todas estas ideas y desde entonces se adopta un nuevo enfoque en la accion de los museos:

El museo integral, destinado a dar a la comunidad una visién integral de su
medio ambiente natural y cultural. La funcion basica del museo es ubicar al
publico dentro de su mundo para que tome conciencia de su problematica
como hombre individuo y hombre social. (...) Debe propenderse a la

constitucion de museos integrados, en los cuales sus temas, sus colecciones



y exhibiciones estén interrelacionadas entre si y con el medio ambiente del
hombre, tanto el natural como el social” (Declaracion de la Mesa de

Santiago de Chile, 1972, pp.66-69).

Los museos se han ido modificando a lo largo de la historia con el objetivo de
adaptarse a los cambios que se han producido en la sociedad y, en tultima instancia,
incorporando las TIC. Como menciona Bellido (2001, p. 261), los museos ‘“han
experimentado unos cambios motivados por la propia evolucion de la sociedad, que los

obliga a abrirse a ella y convertirse en elementos configuradores de su identidad”.

En este sentido, a partir de los afios 90, los museos se han incorporado de la era
digital y/o de la informacién y han integrado las TIC como una herramienta imprescindible

para la comunicacién y difusion de sus contenidos.

2.2. Los museos virtuales

Entre los nuevos espacios digitales se encuentran los museos virtuales. La
incorporacion de las TIC y con ello la creacion de paginas web y nuevos espacios digitales
como los museos virtuales por parte de las instituciones museisticas ha dado lugar a una

gran cantidad de términos que es conveniente precisar (Tejera, 2013).

Términos como el de museo digital, netmuseo, cibermuseo, museo hipermedia,
museo en linea, webmuseo, etcétera, y otros mas complejos como egalab
(electronicgalleries and laboratories), plataforma virtual museistica o centro virtual de
interpretacion, indican que es un espacio inmaterial pero accesible en Internet. Aunque
realmente el concepto mas comun y predominante de todos ellos es el de museo virtual, en

sus variados sentidos.

Como expresa Sabbatini (2004) citado por Margareto (2014, p.16):

El museo virtual es una coleccién de objetos digitales logicamente
relacionados compuesta de una gran variedad de medios y, debido a su
capacidad de proporcionar “connectedness” y varios puntos de acceso se

presta a trascender los métodos tradicionales de comunicaciéon y de



interaccion con el usuario, es flexible en relaciéon con sus necesidades e
intereses, no posee lugar en el espacio real, sus objetos y la informacién

relacionada pueden diseminarse a través de todo el mundo.

En lineas generales se encuentra una amplia bibliografia referente a las diversas
clasificaciones de museos virtuales dependiendo de las variables que se tengan en cuenta.

De manera general, se pueden distinguir tres tipos de museos virtuales (Martinez, s.f.):

* Prospecto o “folleto electrénico”, o museo en linea. Funciona como un folleto de
propaganda del museo con informacion esencial acerca del mismo, como por

ejemplo su historia, horarios, fotografias, precios,...

* Museo virtual, museo del contenido o museo del aprendizaje. Consiste en la

exposicion del museo real, incluyendo el plano, colecciones, exposiciones, etcétera.

e Museo verdaderamente interactivo. Este museo estd relacionado con el museo

fisico pero se complementa con actividades, foros, recursos didacticos,...

Por otra parte, existen autores que realizan una distincion dentro del museo virtual,
entre museo virtual propiamente dicho y museo digital. Como expresa McKenzie (1997)
citado por Santibafez (2006, p. 156), los museos virtuales solo existen en la red y
constituyen una coleccién de artefactos electronicos y recursos informativos

de todo aquello que puede digitalizarse. Pueden incluirse pinturas, dibujos,

fotografias, videos, textos, graficos, imagenes, bases de datos, es decir un

conjunto patrimonial de informacién y de objetos que pueden ser guardados

en un servidor de un museo virtual.

Por lo tanto, la designacion correcta seria museo en Internet, museo digital o museo
online, pero en esta investigacion se empleara la concepcion de museo virtual, que es la
mas generalizada y aceptada, y que comprende al espacio en la red que muestra todo tipo
de informacion patrimonial y que principalmente se corresponde con un museo real,

aunque existan algunos que no mantengan dicha conexion (Tejera, 2013).

Desde la llegada de Internet, el mismo ICOM consciente de los cambios que se



estaban dando, organiza en 1991 la primera Conferencia sobre Hipermedia e
Interactividad. Desde entonces han sido cuantiosos los encuentros sobre las posibilidades
de la tecnologia en los museos (1993 Cambridge, 1995 Edimburgo, 1997 Paris y Los
Angeles, 1998 Canada,y 2002 Boston) (Bellido, 2012). Ademas con la aparicién del museo
virtual en 1995, pocas instituciones han experimentado tantas transformaciones como los
museos, fundamentalmente en la tltima década. Hoy dia la mayoria de los museos no estan
restringidos a su espacio fisico sino que lo complementan con el espacio virtual, haciendo
hincapié en la informacion y la educacién y no solo en preservar el objeto, llegando a un
puiblico mas amplio, en linea con la nueva museologia (Bellido, 2008). Se trata, por tanto,
de acercar la institucion museistica a la sociedad empleando los medios digitales

disponibles.

2.3. Ventajas e inconvenientes de los museos virtuales

Sin duda existen ventajas en los museos virtuales con respecto a los fisicos: Desde un
acceso mas comodo y atractivo, gratuidad, mejor organizacion, inexistencia de limitaciones
temporales, actividades y recursos auxiliares, etcétera (Carreras, Munilla y Solanilla,
2003).

Una de las mas destacadas es de hecho que el museo puede ser visitado sin necesidad
de desplazarse. Un museo virtual suele incluir los contenidos del propio museo fisico,

seguir la obra de algtin artista o atender un tema especial (Bellido y Ruiz, 2012).

La virtualidad, tal y como plantea Levy (1999), no es lo opuesto a lo real, sino un
nuevo espacio donde presentarlo, una alternativa que supera las barreras del espacio y del

tiempo.

La visita de manera presencial al museo resulta de vital importancia ya que permite
al visitante tener un contacto directo con las obras u objetos patrimoniales. Si bien es cierto
que en muchas ocasiones la distancia, posibilidades economicas, posibles minusvalias
fisicas y/o psicologicas, etc, pueden suponer una desventaja a la hora de acceder a la

institucién museistica (Jiménez, 2013).

En este sentido se pueden aprovechar los recursos que proporcionan los museos



virtuales, entendiéndolos como un medio valioso que facilita el acceso al conocimiento del
patrimonio cultural, naturalmente sin pretender reemplazar la visita real, pero siendo una

opcion para aproximarse de la manera mas cercana posible.

Para ello la interactividad juega un papel fundamental ya que propone un didlogo
entre el visitante y los objetos, consiguiendo que se involucre, se relacione con los
contenidos, se vuelva mas activo (Hernandez, 2012). Las primeras aplicaciones
informaticas supusieron un medio de informacién unidireccional, pero con el nacimiento
de la Web 2.0 aparece un nuevo espacio comunicativo en el que el visitante se vuelve mas
dindmico, promoviendo la participacion, la colaboracion y cooperacién, y el acceso a los

contenidos. El museo virtual se transforma en un espacio intuitivo, practico y ameno.

Aun cuando cabe pensar que los museos virtuales ofrecen grandes ventajas que
facilitan y mejoran la experiencia del visitante, existen autores como Sabbatini (2003) que
plantea algunas limitaciones como pueden ser que el visitante no posea nociones basicas de
informatica, problemas de acceso a equipos informaticos o un nivel cultural bajo, lo que
dificulta el acceso democratico a los contenidos. Asi mismo, la falta de experiencia
sensorial y emocional que ofrece el contacto directo con los objetos se considera como una
de las grandes desventajas del museo virtual frente al fisico, suponiendo ademds una gran
diferencia ya que el enfoque deja de estar en el objeto para pasar a centrarse en las
personas, tal y como plantea Bearman (1995) citado por la Universidad de Cordoba (2011,
p. 22).

Pero esta claro que las TIC han propiciado un cambio radical en el funcionamiento y
la propia naturaleza del museo, saliendo fuera de sus muros y haciéndose mas visible y
reconocible, y por ello, permitiendo un mayor acercamiento del mismo a la sociedad.

(Bellido y Ruiz, 2012).

2.4. Los museos virtuales como espacio para la ensefianza de la Historia

En las ultimas décadas, la investigacion educativa en Ciencias Sociales ha estado
fuertemente mediatizada por el estudio de las posibles metodologias de ensefianza-
aprendizaje. En términos generales, el discurso investigador mayoritario ha tendido a

cuestionar los modos fundamentalmente memoristicos de aprender historia, ya que en el



actual modelo didactico persisten metodologias centradas en el aprendizaje de tareas
rutinarias y repetitivas, donde prima la memorizacion por encima de otras competencias

transversales para la formacion de los alumnos (Gémez y Miralles, 2014).

En la misma linea, Hervds y Miralles (2006), defienden la necesidad de que la
ensefianza de la historia debe evolucionar hacia una formacion mas auténoma del alumno,
y esto debe apoyarse sobre todo en el fomento de habilidades analiticas, creativas,
reflexivas y de causalidad histérica, las cuales se encuentran todavia hoy subordinadas a

tareas de memorizacion y acumulacion de informacion.

Las TIC colaboran en la resoluciéon de este problema ya que su incorporacién en el
ambito educativo va mas alla del empleo de una herramienta tecnolégica, suponiendo la
posibilidad de construcciones didacticas y de un aprendizaje significativo, convirtiéndose

por tanto en un instrumento educativo (Hernandez, 2017).

Teniendo en cuenta lo anteriormente indicado, el museo virtual surge como un
recurso que se puede utilizar en el aula y que promueve un nuevo entorno de aprendizaje
de una forma mas innovadora y motivadora (Cacheiro, 2018). Al igual que el docente
cuenta con todo tipo de recursos fisicos como pueden ser los libros de texto, manuales,
mapas, etcétera, puede servirse de los entornos virtuales como una herramienta mas para

llevar a cabo su trabajo educativo.

Haciendo un breve repaso a investigaciones que versan sobre esta cuestién se
observa, por una parte, que existen dificultades a la hora de integrar las TIC en el contexto
de la educacién formal, debido al nivel formativo de los profesores en este ambito, su
resistencia al cambio, la falta de confianza en que el recurso y/o actividad funcione, y la

diferencia generacional (Martinez, 2006).

Por otra parte, cuando se hace uso de ellas, en la mayoria de las ocasiones se realiza
de una forma simple, creyendo que el mero hecho emplear medios tecnoldgicos en el aula
va a suponer un proceso de ensefianza-aprendizaje moderno, continuando con un modelo

didactico tradicional (Tejera, 2013).

En este sentido, son muchas las voces que abogan y trabajan en una mayor



integracion de las TIC de forma efectiva en el contexto educativo, como un valioso recurso
de ensefianza-aprendizaje, conforme a una metodologia abierta, flexible y participativa en
consonancia con los tiempos en los que vivimos, superando la ensefianza tradicional donde

prima el aprendizaje memoristico.

Esta posibilidad ya ha sido contemplada por algunos museos virtuales, que se han
configurado como verdaderos recursos de ensefianza-aprendizaje, proponiendo materiales
didacticos, amplias bases de datos, actividades didacticas online, etcétera, contando incluso
con espacios especificos para docentes, como es el caso del Museo de Arte Thyssen-
Bornemisza o el Museo Nacional de Ciencias Naturales, por mencionar algunos de los mas

destacados (Serrat, s.f.).

En lo referente al empleo de los museos virtuales en el aula, no existen un gran
nimero de trabajos relacionados con ello, fundamentalmente en la educacion secundaria,
razon de mas para abordarlo. A pesar de ello, se han tenido en cuenta en nuestro analisis e
investigacion algunos de ellos, que destacamos por su interés y actualidad, como el de
Garcia (2018), EI museo en linea como recurso de ensefianza-aprendizaje de competencias
de Patrimonio museistico en los Grados de Historia del Arte, una experiencia didactica
puesta en marcha en la Universidad de Cérdoba donde se plantea como estrategia de
enseflanza-aprendizaje el empleo del museo virtual en diversas materias y que demuestra
que, sin animo de sustituir la visita presencial, es una herramienta valiosa en la ensefianza
y que ademas ofrece enormes ventajas a las que ya hemos hecho referencia anteriormente
como un acceso comodo y rapido, gran cantidad y variedad de materiales, imagenes en alta

resolucion, etcétera.

De igual forma la investigadora Maria Luisa Bellido Gant, con numerosos
publicaciones e investigaciones en relacion con aplicacion de las TIC en los museos,
presenta un trabajo titulado Nuevas tecnologias, museos y educacion (2012), donde hace
referencia a las enormes posibilidades de las TIC en el ambito museistico, en concreto en
el terreno de la difusién y educacién, que permiten presentar sus contenidos de forma
atractiva y dinamica, generar nuevos contenidos didacticos, que posibilitan su empleo
fuera y dentro del museo, y consiguen del mismo modo atraer a nuevos visitantes al propio

museo.
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Por su parte, Santibafiez (2006), en Los museos virtuales como recurso de
ensefianza-aprendizaje, muestra el museo virtual como un recurso didactico al igual que lo
es el museo real, que favorece no solo el acercamiento al patrimonio cultural, sino el
desarrollo de habilidades y destrezas por parte del alumnado que le permiten desenvolverse
en el ambito de las TIC, asi como la participacién activa, la motivacion, el interés,...,
ampliando ademads el ambito de difusion del propio museo, convirtiéndose en muchos

casos en estimulo para la visita al museo fisico.

Lo mismo dicen Avila y Rico (2004), que presentan una estudio para el alumnado del
Grado de Educacion Primaria de la Universidad de Sevilla, que mediante su experiencia en
el aula, muestran como los museos virtuales se estan convirtiendo en un nuevo espacio
educativo, una alternativa a los materiales tradicionales, mostrando un modelo de

enseflanza-aprendizaje constructivista.

Tejera (2013), presenta en su obra los resultados de su tesis doctoral donde analiza y
clasifica las paginas web de diversos museos virtuales, llegando a la conclusién de que son

un recursos didactico valioso para la ensefianza del patrimonio.

Por ultimo, Jiménez (2013), en El museo virtual como estrategia para la ensefianza
de la historia, plantea igualmente el museo virtual como una nueva estrategia para la
ensefianza de la historia teniendo como argumento la crisis que ha padecido en los tltimos
afios el sistema educativo en general y en la ensefianza de la historia en particular,
consiguiendo una alternativa que permite dinamizar y mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. De la misma forma, supone una alternativa a los problemas que pueden
derivarse de la visita presencial o de la escasez de materiales y/o personal que en ocasiones
muestran algunas instituciones museisticas. Ello, unido a la presencia de la tecnologia en
las aulas, hacen posible esta propuesta pedagdgica que permite, no solo acercar el museo a
los alumnos, conectando museo y escuela, sino ademas emplear un recurso que puede
adaptarse a las necesidades del alumnado y el docente, promoviendo la construccién de

conocimiento.

Todos los trabajos presentados han obtenido resultados positivos, llegando a la
conclusion de que el museo virtual es una herramienta educativa de gran importancia, que

puede complementar la visita al museo, y en aquellos casos en los que no existe la visita
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presencial, permite acceder a una ingente cantidad de informacién y disfrutar del entorno
museistico gracias a la calidad y variedad de actividades y recursos que ofrece,

convirtiéndose en un instrumento tremendamente til en el aula.

Teniendo en cuenta todo lo descrito hasta el momento, se pasara a describir el lugar

escogido para esta propuesta de investigacion.

2.5. Contexto de la investigacion: el Instituto de Educaciéon Secundaria Sidén,

Medina Sidonia (Cadiz)

El Instituto de Educaciéon Secundaria Sidon, situado en Medina Sidonia (Cadiz) es el
lugar escogido para poner en practica nuestra propuesta de trabajo, base del presente TFM.
El centro fue creado en el afio 1985 por orden de la Consejeria de Educacion de la Junta de
Andalucia, pero debido a problemas estructurales hubo de cambiar su ubicacion siendo la

actual desde el afio 2003 (IES Sidén, 2019).

El personal del centro se compone de una plantilla de 51 profesores, dos conserjes,

una administrativa y un trabajador encargado de labores de mantenimiento.

El centro consta de dos edificios, uno correspondiente a las aulas y el otro que recoge
el gimnasio y los vestuarios. El primero de ellos, el edificio principal, posee tres plantas
con 36 aulas, asi como servicios en cada una de ellas, conserjeria, sala de profesores,

despachos y departamentos, aulas de ordenadores y una cafeteria (Anexo II).

Practicamente todas las aulas del centro estan habilitadas para los dispositivos
digitales, ya sea ordenadores, cafiones y/o pantallas digitales. Ademas, consta de carritos
con ordenadores portatiles en cada una de las plantas para el trabajo de los alumnos en las

diversas aulas (Anexo III).

Para la realizacién de nuestro trabajo se nos ha facilitado un aula con doce

ordenadores para los alumnos y otro mas con proyector para la profesora.
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3. OBJETIVOS

El objetivo general de esta investigacion es acercar el entorno museistico al
alumnado de 4° de Educacion Secundaria Obligatoria del IES Sidon mediante el uso de los

museos virtuales.

Este objetivo se ha desarrollado a partir de una propuesta de intervencion disefiada
para que el alumnado amplie sus conocimientos acerca de algunos de los conflictos
histéricos contemporaneos mas destacados trabajando algunas obras pictoricas

relacionadas con los mismos y empleando para ello los museos virtuales.

A partir de este objetivo principal se persiguen los siguientes objetivos especificos:

* Emplear el museo virtual como recurso didactico adecuado para la ensefianza de la

Historia.

* Valorar las posibilidades didacticas del museo virtual como recurso didactico

(Eficiencia del recurso).

* Analizar la motivacién y el desarrollo de estrategias individuales y/o grupales

(Eficacia del recurso).

* Conocer la satisfaccion del alumnado tras la aplicacion del recurso.

Por tanto, y segun los datos aportados y las investigaciones previas realizadas,
;puede el museo virtual ser un recurso didactico adecuado para la ensefianza de la Historia,

acercando el entorno museistico a los alumnos de Educacién Secundaria?
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4. METODOLOGIA

4.1. Método

Segin Hervas (s.f.) la investigacion es “el estudio y aplicacion de un método
cientifico con el fin de obtener nuevos conocimientos que den respuesta a problemas y

preguntas de investigacion” (p.3).

Teniendo en cuenta los objetivos planteados, en el desarrollo de esta investigacion se
han utilizado dos métodos, el cualitativo y el cuantitativo, se trata por lo tanto de una

metodologia mixta.

Como método cualitativo se ha elaborado una propuesta para el uso de los museos
virtuales de forma generalizada que permite comprobar el impacto que tiene el empleo del

museo virtual en el aula y, de esta manera, poder evaluarlo.

Es decir se establece “como una metodologia de analisis y observacion de

situaciones especificas” (Escudero, Delfin y Gutiérrez, 2008, p. 7).

Por otra parte, se ha utilizado la observacién dirigida o participante en la recogida de

datos durante la realizacién del proyecto.

El método cuantitativo que se ha utilizado en esta investigacion es no experimental-
descriptivo, ya que se ha recogido la informacion relevante de la experiencia realizada que
posteriormente se explica. Permite, por tanto, obtener datos mediante un método

estadistico.

4.2. Participantes

Para la seleccion de la muestra se ha utilizado una técnica de muestreo no
probabilistico aleatorio o de conveniencia debido a que la muestra se ha escogido en
funcién de los contenidos de la materia de Historia que se pretendian tratar y también
teniendo en cuenta las condiciones y limitaciones impuestas por el horario del centro y de

la investigadora.

14



Como se trata de personas, se les denomina participantes. La muestra con la que se
ha realizado la investigacién es la formada por el alumnado de uno de los dos grupos de 4°

curso de ESO (24 alumnos) que estudian en el IES Sidon.

Desde el inicio de la investigacion se ha optado por una muestra amplia, ya que es
nuestro interés conocer la opinién del mayor nimero de alumnos de secundaria que cursan
la asignatura de Historia. Por otra parte sefialar que la seleccion ha sido realizada en
consonancia con el temario y las actividades programadas adecuadas para el empleo de los
museos virtuales, asi como con el rango de edad (15-16 afios) que supone un grado de
madurez psicoevolutiva en el alumnado que les permite razonar, reflexionar, formular
hipotesis, etcétera, asi como autonomia necesaria a la hora de trabajar y la suficiente

destreza en el manejo de las TIC.

Aunque la investigacion se realice en uno solo de los grupos no pretende convertirse
en un estudio de caso, sino que la propuesta pueda generalizarse a otras poblaciones con

caracteristicas diferentes.

4.3. Instrumentos

Con el propésito de obtener los datos necesarios para este estudio es necesario
mostrar los instrumentos utilizados en la recogida de los mismos. La opinion y valoracion
de los participantes de esta investigacion es imprescindible y para ello se ha utilizado dos
cuestionarios de tipo mixto, donde se han recogido respuestas tanto cerradas como abiertas.
Su andlisis permite estudiar estadisticamente los resultados al mismo tiempo que nos

aportan informacioén relevante para la investigacion.

4.3.1. Cuestionarios

Al formular las preguntas se ha tenido en cuenta el objetivo principal de la
investigacion y los objetivos especificos. Se han realizado de forma que no den lugar a
error o variedad de interpretaciones, y de esta forma las respuestas sean validas. Del mismo
modo, se han realizado en forma de cuestionario online a través del programa gratuito
Google Drive, que permite contar con una mayor capacidad y facilita la recogida y

procesamiento de los datos, generando graficas. Todas las preguntas se han redactado con
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un lenguaje sencillo para facilitar las respuestas del alumnado y con un orden estudiado, de

acuerdo con los objetivos planteados y la estructura del proyecto de trabajo.

Se ha optado por la realizacién al inicio de un cuestionario de conocimientos previos
para comprobar la situacion de partida del alumnado y sus ideas acerca del tema, y un
cuestionario al finalizar el proyecto para valorar la experiencia. De esta forma, se pueden
analizar los avances y aprendizajes adquiridos durante el proyecto, el nivel de satisfaccion,

asi como los aspectos a mejorar.

El cuestionario inicial ha contado con once preguntas que versan sobre:

* Preguntas referentes a sus conocimientos previos.

® Preguntas referentes a sus experiencias en los museos.

Estas han sido de tipo cerrado dicotémico o de eleccion entre varias respuestas

(Anexo IV).

En el caso del cuestionario final, se han planteado doce cuestiones que tratan sobre:

* Preguntas referentes a los conocimientos adquiridos.

* Preguntas sobre las ventajas/inconvenientes en el empleo del museo virtual.

* Preguntas en torno a la satisfaccion con respecto al museo virtual trabajado asi

como con la actividad en general.

En este cuestionario las preguntas han sido igualmente de tipo cerrado o dicotémico
y de eleccién multiple y, ademads, se ha incluido una pregunta final de tipo abierto para

recoger las sugerencias del alumnado (Anexo V).

4.3.2. Observacién participante

Otro de los instrumentos empleados en la recogida de informacion ha sido la

observacion participante en el aula. Se trata de un instrumento cualitativo “que utiliza el
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sistema de categorias para registrar la informacion a través de registros anecdoticos, listas
de rasgos, escalas de estimacion,...” (Hervas, s.f., p. 12). De entre todos los instrumentos
posibles se ha considerado como el mas apropiado la ficha de observacién, ya que permite
cuantificar el grado y frecuencia de las conductas que se han considerado de mayor interés
(Anexos VI, VII, VIII).

4.4. Variables

Por ultimo, es importante sefialar que las variables de esta investigacion son:

La edad del alumnado (15-17 afios).

* La eficiencia del recurso, valorando si los alumnos son capaces de realizar las
actividades propuestas con el museo virtual de forma correcta y cuéles son sus

errores.

* La eficacia del recurso, midiendo el grado de comprension de las actividades y los

errores que se cometen.

* La satisfaccién, determinando el nivel de agrado y disfrute del alumnado durante

todo el proceso.

4.5. Fases de la investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se han tenido en cuenta una serie de fases que
contribuyen a su correcta realizacion. A continuacion, se especifican dichas fases del

trabajo asi como su correspondiente temporalizacion.

- Fase 0: Buiisqueda bibliografica y eleccion del tema de estudio.

A la hora de comenzar el tema de estudio, se hizo necesario la busqueda de fuentes
bibliograficas en relacién con la linea de investigacién: Tecnologias en los museos: uso de
medios para el aprendizaje, la comunicacién y la difusién. Una vez realizada una revision

bibliografica sobre las TIC y su relacién con los museos, aclarando posibles dudas, se
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decidi6 concretar el ambito de estudio en el uso y experiencia de la Web 2.0,
concretamente el caso de los museos virtuales, como recurso educativo, viéndose necesaria

y adecuada una investigacion en dicho campo.

- Fase 1: Diseiio y plan de investigacion.

Esta fase de trabajo conlleva varias etapas, y tras formular el problema y pregunta de
investigacion, se ha pasado a contextualizar tedricamente la investigacion, redactar los
objetivos, planificar las actividades y los cuestionarios e instrumentos que se han utilizado

en el proyecto.

- Fase 2: Puesta en practica del proyecto.

Esta fase de la investigacion es una de las mas importantes ya que supone la
realizacion del trabajo de campo. Al comienzo, se expuso a los participantes el trabajo de
investigacion del que participarian y el contenido del mismo, que aparece detallado en el
apartado 5 Propuesta de intervencién. En primer lugar, se ha realizado un cuestionario de
conocimientos previos para comprobar sus nociones y experiencias previas en relacion con
el ambito museistico, en consonancia con los objetivos generales y especificos planteados

al inicio de la investigacion.

Seguidamente, se pasa a realizar las diversas actividades propuestas, en varias
sesiones, en relacion con los museos virtuales y que servirian para la obtencién de
resultados derivados de la puesta en practica del proyecto, su aplicacion y relacion con los

objetivos del proyecto.

Por ultimo, se ha realizado un cuestionario final para valorar la experiencia con
cuestiones relativas a sus conocimientos tras la realizacién del proyecto, nivel de eficacia y

nivel de satisfaccion.

- Fase 3: Resultados.

Los datos recogidos a partir de la observacion participante se han recopilado a través

de escalas de estimacion, mientras que los cuestionarios se recogieron en Google Drive a
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través de la aplicacion Formularios de Google, permitiendo obtener graficos. De esta forma
se ha podido analizar los resultados obtenidos y redactar los mismos y las conclusiones que

nos ofrecen.

- Fase 4: Conclusiones.

En esta ultima fase, el objetivo es verificar si se han cumplido los objetivos
planteados a través de los datos obtenidos a partir de los cuestionarios y de la observacion
no participante y como se ha hecho. De igual modo, se expone informacion relevante sobre
la investigacion y, por lo tanto, una valoracion final del trabajo realizado y su contribucion

al campo de las TIC y los museos virtuales.

Finalmente, en la Tabla 1 se muestra la temporalizacién de las diversas fases de

investigacion.

Tabla 1
Temporalizacion de las fases de la investigacion

FASES DE LA Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
INVESTIGACION 13 23 33 43 13 23 33 43 la 23 33 4a 13 23 33 43 1a 23 3a 4a 13 2a 33 4a 1a 23 3a 4a

Fase 0: Busqueda bibliografica
y eleccién del tema de estudio

Fase 1: Disefio y plan de
investigacion

Fase 2: Puesta en practica del
proyecto

Fase 3: Resultados

Fase 4: Conclusiones
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

Para una mejor comprension del proyecto de investigacion realizado, se pasa a
presentar la propuesta de intervencion realizada con el alumnado de 4° de ESO. Se ha
llevado a cabo un trabajo colaborativo, aplicando la metodologia de aprendizaje basado en
proyectos (ABP), que ha permitido aplicar los contenidos adquiridos a lo largo del curso
sobre los conflictos europeos en época contemporanea mediante el empleo del museo

virtual y cuyo producto final ha sido la creacién de audioguias.

El ABP consiste en un método de ensefianza-aprendizaje centrado en el alumnado,
del que forman parte y en el que se les tiene en cuenta, mediante el cual consiguen adquirir
conocimientos nuevos a través de un aprendizaje constructivo, tal y como expresan

Pozuelos y Rodriguez (2008) citados por Trujillo (2012, p. 4).

Se ha optado por esta metodologia porque representa una alternativa interesante a la
ensefianza tradicional, permitiendo al alumnado asumir un papel activo en su proceso de
aprendizaje, una mayor motivacion e integracion, asi como el desarrollo de diversas

destrezas y habilidades.

En este sentido, se ha desarrollado una unidad didactica titulada Conflictos en el
arte, que se explica detalladamente a continuacion, indicando ademas los objetivos,
contenidos, criterios de evaluacion y competencias clave que se han trabajado, atendiendo
a la legislacion correspondiente a la materia de Historia en 4° de ESO en la Comunidad

Auténoma de Andalucia.
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OBJETIVOS DIDACTICOS*

* Conocer y comprender el contexto histérico y social de algunos
de los conflictos mas importantes de la Edad Contemporanea
* Aprender a analizar una obra pictérica de diversos movimientos artisticos
* Crear un producto final empleando diversas herramientas digitales
* Desarrollar estrategias individuales y/o grupales en la realizacién de
las diversas tareas

CONTENIDOS*

» La Revolucion Francesa
* Las revoluciones liberales y la Restauracion en el siglo

XIX en Europa y América: procesos unificadores e independentistas
* La guerra civil espafiola

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS CLAVE*

* Conocer y comprender los acontecimientos, hitos y procesos mas

importantes de finales del siglo XIX y el primer tercio del siglo XX en Europa.

C1, C5

 Comentar analiticamente cuadros del arte del siglo XIX y XX.

C3, C4, G5, C7.

* Reconocer, mediante el andlisis de fuentes de diversa época, el valor de las mismas
no solo como informacién, sino también como evidencia para los historiadores.

C1, C4, C5, C6.

*Normativa de referencia: LOE-LOMCE; Orden 14 de julio de 2016; Orden ECD/65/2015, de 21 de enero

Figura 1. Unidad didéctica.

Previamente a la realizacién del proyecto, y como ya se ha indicado con anterioridad,
el alumnado ha tenido que responder a un cuestionario de manera individual en el que se
les ha preguntado acerca de sus conocimientos sobre los museos y sus experiencias en

ellos, tanto fisicos como virtuales.

Para la realizacién de cada una de las actividades, se ha distribuido al alumnado en
grupos de cuatro. A cada grupo se le ha dado acceso a una carpeta en Google Drive que
contenia las fichas de trabajo (Anexo IX) y, en la Moodle del centro que ya utilizan con
regularidad, se les ha facilitado una presentacién elaborada con EXE-learning donde han
encontrado toda la informacién necesaria para la realizacion de cada una de las tareas, los
enlaces a los materiales que han empleado en cada una de ellas, asi como los enlaces para

la realizacion de los cuestionarios (Anexo X).
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Los diversos grupos han trabajado un conflicto histérico a través de tres obras
pictoricas, ubicadas en algunos de los grandes museos europeos y pertenecientes a un

mismo estilo pictorico:

* Grupos 1y 2. Guerra de Independencia Espafiola: El 2 de mayo de 1808 o la carga
contra los mamelucos, El 3 de mayo en Madrid o “Los fusilamientos” y Duelo a

garrotazos (Museo del Prado).

* Grupos 3y 4. La Revolucién Francesa: El juramento de los Horacios, La libertad

guiando al pueblo y La coronacion de Napole6n (Museo del Louvre).

* Grupos 5 y 6. La Guerra Civil Espafiola: El Guernika, Madrid 1937 (Aviones

negros) y Estudio para “Premonicién de la Guerra Civil” (Museo Reina Sofia).

Los museos han sido seleccionados en funcién de los contenidos histérico-artisticos
dentro de la programacién de la asignatura y teniendo en cuenta otros criterios como el tipo

de alumnado, el curriculo de la materia, el propésito del aprendizaje, etcétera.

En un principio, el alumnado ha realizado un test mediante la plataforma gratuita
Kahoot con preguntas acerca de los museos y las obras con las que se ha trabajado. La
principal ventaja a la hora de utilizar este recurso consiste en que el alumnado realiza el
test en un entorno de gamificacion, consiguiendo que aprenda jugando, lo que aumenta su

motivacion y el interés por la tematica, asi como favorece el aprendizaje (Anexo XI).

A continuacion, cada grupo ha realizado un analisis de las obras empleando la
informacién que se encuentra en el museo virtual. Para ello han tenido que cumplimentar
unas fichas técnicas en unos documentos en PDF rellenables, que recogen informacion

basica sobre cada una de las obras pictdricas (Anexo XII).

Tras trabajarlas, el alumnado de cada grupo han tenido que ponerse de acuerdo en la
seleccion de una de ellas para la elaboracién de la audioguia, asi como del personaje
protagonista de la misma, que se ha convertido en el narrador del cuadro del que forma
parte. Seguidamente han completado otra ficha, con el mismo formato, con preguntas

referentes al personaje elegido buscando la informacién necesaria en la red. Tanto la ficha
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técnica como la del personaje protagonista ha sido empleadas como guion para redactar el

texto de la audioguia (Anexo XIII).

Finalmente, han realizado la grabacion de la audioguia mediante la aplicacion
Audacity, de la que se les ha facilitado una ficha con las orientaciones necesarias para
utilizarla correctamente. Resulta una aplicaciéon muy sencilla e intuitiva, permitiéndoles
afiadir musica y sonidos y editar en formato mp3 para que pueda reproducirse en cualquier
dispositivo electronico. Asi mismo, las audioguias se han incluido en la Moodle del centro
y cada grupo ha redactado una carta para enviarla por correo electronico junto a su
audioguia al museo correspondiente, explicandoles su experiencia y sugiriéndoles la

posibilidad de incluirla entre su material didactico virtual (Anexo XIV).

Para concluir el proyecto, se le ha propuesto al alumnado la realizacion de un
cuestionario final, de forma individual, donde se ha podido comprobar los conocimientos
que han adquirido, los cambios que han experimentado después de la realizacion del
proyecto, si la metodologia ha sido realmente eficaz, las ventajas e inconvenientes que han

encontrado a lo largo de todo el proceso, asi como su grado de satisfaccion.

A la hora de realizar la propuesta de intervencion, se han empleado tres semanas,
disponiendo de tres horas semanales, tal y como establece el curriculo correspondiente a la
Educacion Secundaria Obligatoria para cuarto curso. En la Tabla 2 aparece la
temporalizacion correspondiente a cada una de las actividades y los tiempos empleados en

cada una de ellas.

Tabla 2
Temporalizacion de la propuesta de intervencion

TEMPORALIZACION Lunes Jueves Viernes

Semana 1 (22/4-26/4) Actividad 1 Actividad 3 Actividad 4
Actividad 2

Semana 2 (29/4-03/5) Actividad 5 Actividad 6 Actividad 7
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6. ANALISIS DE LOS DATOS

En este apartado se incluyen los resultados obtenidos durante el proceso de
investigacion procedentes de la observacion en el aula y los cuestionarios. Con el objetivo
de presentar los resultados de una forma clara y organizada, se hara una distincién entre las

respuestas del cuestionario inicial y el final, para luego pasar a su comparacién y analisis.

Las preguntas cerradas o de opcién multiple nos ofrecen datos que se pueden calcular
en términos porcentuales, mediante graficas que favorecen su analisis, comprension y
visualizacién. Las respuestas abiertas que han permitido al alumnado expresarse con
libertad y manifestar sus opiniones y valoraciones, se han recogido de manera escrita, con
una técnica de analisis fundamentalmente descriptiva, con la que se ha resumido de forma
clara la informacion que han proporcionado dichas preguntas, detallando aquellas que han

sido mas comunes entre los participantes (Hervas, s.f.).

En el caso de la observacion en el aula, se presentan unas tablas-resumen que
recogen los resultados de las observaciones realizadas durante el proceso de trabajo en el

aula.

6.1. Cuestionarios

A continuacién se muestran los resultados obtenidos en el cuestionario inicial.

- Pregunta referente al conocimiento previo sobre los museos

Resulta destacable que el 87,5 % del grupo, 21 alumnos, sefiala como la definicién
mas adecuada de museo el “lugar donde se guardan y exhiben colecciones de objetos de

interés artistico, cultural, cientifico, histérico, etc.”
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@ Lugar donde se guardan y exhiben
colecciones de objetos de interés
artistico, cultural, cientifico, histonc. ..

@ Entorno que puede existir fisicamente
o no en el que se presenta un
conjunto de informacion sobre una. ..

© Institucion al servicio de la sociedad y
de su desarrollo que adquiere, cons...

@ Espacio abierto al puiblico donde
podemos disfrutar de talleres, confe. ..

Figura 2. Pregunta 1. Cuestionario inicial

- Preguntas referentes a la experiencia previa en museos

Casi todo el alumnado del grupo (91,7%) ha visitado alguna vez un museo.

® s
® No

Figura 3. Pregunta 2. Cuestionario inicial.

De los 22 alumnos del grupo que si han visitado museos alguna vez, se aprecia
variedad en cuanto al niimero de visitas, siendo siete alumnos los que han visitado museos
en dos ocasiones (31,8 %), cuatro alumnos han acudido tres veces (18,2 %), cuatro
alumnos han realizado visitas cinco veces (22,7 %), cinco alumnos han acudido cuatro
veces (18,2 %), un alumno ha visitado museos en seis ocasiones (4,5 %) y otro en siete

ocasiones (4,5 %).
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7 (31,2 %)

1(4,5 %) 1(4,5 %)

Figura 4. Pregunta 2.1. Cuestionario inicial.

En cuanto al tipo de museos que el alumnado ha visitado, la mayoria ha estado en
museos de arte (72, 7 %) y arqueoldgicos (68,2 %). Les sigue la visita a museos histéricos
(54,5 %) y cientifico-tecnologicos (45,5 %). Por dltimo, se aprecia que los museos menos
visitados por el alumnado son los de usos y costumbres, historia natural y militares. Asi
mismo, en el apartado “Otros”, los alumnos sefialan el Museo del Bernabeu y el Museo de

Cera (ambos con un 4,5 %).

Argquenlbgico 15 (68,2 %)
Historia MNatural
Cientifico-Tecnologico

Usos y costumbres

De arte

Antropologico

Histarico

Iilitar

Mo s queé tipo de museo era
Museo del Bernabeu

Museo de Cera

16 (72,7 %)

Figura 5. Pregunta 2.2. Cuestionario inicial.

De igual forma, a la mayoria del grupo (87,7 %) le han resultado interesantes los museos

que han podido visitar.
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@ Si
@ Algunas cosas

@ Mo

Figura 6. Pregunta 2.3. Cuestionario inicial.

Ademas, segtn la gran mayoria del alumnado (95,5 %), dichos museos poseian

explicaciones sobre las piezas expuestas.

® Si
@® No
@ Nolosé

Figura 7. Pregunta 2.4. Cuestionario inicial.

En cuanto a la comprension de dichas explicaciones, observamos que
aproximadamente la mitad del alumnado (54,5 %) sefiala que si las han comprendido frente

al resto que solo ha comprendido algunas de ellas o ninguna.
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® sSi

@ Mo

@ Solo algunas de ellas
@ Mo tenian explicaciones

Figura 8. Pregunta 2.5. Cuestionario inicial.

- Preguntas referentes al conocimiento de museos en la red

Haciendo referencia a las paginas web de museos, la gran mayoria del grupo (91,7

%) nunca ha visitado la web de un museo.

@ s
& Mo

Figura 9. Pregunta 3. Cuestionario inicial.

Aquellos alumnos que si han visitado la pagina web de un museo han sido la del

Museo del Prado y el Museo Guggenheim.

Y la informaciéon que buscaban ha sido fundamentalmente para conocer horarios y

precios, informacion para un trabajo/tarea o bien ampliar sus conocimientos sobre un tema.
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Horarios vy precios 1 (50 %)

Infermacion para un trabajo/

tarea 1 (50 %)

Ampliar mis conocimientos

sobre un tema 1(50%)

0,0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Figura 10. Pregunta 3.2. Cuestionario inicial.

- Pregunta referente al conocimiento sobre museos virtuales

Finalmente, existe una variedad de respuestas acerca de lo que piensa el alumnado
que es un museo virtual, aunque la mayoria (66,7 %) considera que “es un entorno virtual
en el que se presenta un conjunto de informacién sobre una coleccién de piezas, un

conjunto patrimonial, etc, exista este a nivel fisico o no.”

@ Es un entormo virtual en el que se
presenta un conjunte de informacion
sobre una coleccion de piezas, un c...

® E:s la pagina web de un museo

@ Es una lista digital ordenada o
clasificada del conjunto de objetos y/'o
publicaciones de un museo

® E: una exhibicion de colecciones de
objetos de diversas tematicas solo
accesible en Internet

Figura 11. Pregunta 4. Cuestionario inicial.

Se pasa a exponer los resultados correspondientes al cuestionario final y/o de

valoracion de la propuesta de intervencion:

- Pregunta referente al conocimiento previo sobre los museos

Tras haber realizado la propuesta de intervencion en el aula, se plantea nuevamente

al alumnado que expongan la definicion de museo que consideran mas adecuada. Se
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observa como existe un cambio con respecto a la primera vez y hay una division entre el
alumnado que elige el “lugar donde se guardan y exhiben colecciones de objetos de interés
artistico, cultural, cientifico, histérico, etc.” y aquellos que plantean que puede ser un
“entorno que puede existir fisicamente o no en el que se presenta un conjunto de

informacion sobre una sobre una coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etcétera.”

@ Lugar donde se guardan y exhiben
colecciones de objetos de interés
artistico, cultural, cientifico, histonc. ..

@ Entorno que puede existir fisicamente
o no en el que se presenta un
conjunto de informacion sobre una. .
Institucion al servicio de la sociedad y
de su desarrollo que adquiere, cons. ..

@ Espacio abierto al publico donde
podemos disfrutar de talleres, confe. ..

Figura 12. Pregunta 1. Cuestionario final.

* Preguntas acerca de la idoneidad del uso del museo virtual para el aprendizaje de la

historia

La mitad del grupo ha podido completar las fichas de trabajo que debian realizar

sobre las obras pictéricas, mientras que el resto manifiesta que le han faltado apartados.

@5
@ Mo, he completado mas de la mitad
de los apartados

MNo, he completado menos de la mitad
de los apartados

@ Mo he podido completar nada

Figura 13. Pregunta 2. Cuestionario final.

En cuanto a la informacién necesaria para ficha sobre el personaje protagonista,
resulta destacable que la mayoria del alumnado (62,5 %) ha podido completar gran parte

de las preguntas pero les ha faltado algo de informacién.
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® s
@ 5i, pero me ha faltado infermacion

® Mo

Figura 14. Pregunta 3. Cuestionario final.

Ademas, al 75 % (18 alumnos) dichas preguntas les han resultado ttiles para

elaborar el guion de la audioguia.

® si
@ Solo algunas de ellas

@ Mo, me ha resultado inutil para
realizar la tarea

Figura 15. Pregunta 4. Cuestionario final.

+ Preguntas acerca de las ventajas e inconvenientes del empleo del museo virtual como

recurso didactico

El principal problema que ha encontrado el alumnado a la hora de utilizar el
museo virtual ha sido la orientacién por la propia pagina del museo (37,5 %) asi como

problemas de tipo técnico y de conectividad.
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@ Problemas de conectividad

@ Dificultades para orientarme 2n la
pégina

@ Vocabulario, idioma

@ No he tenido dificultades

@ Froblemas técnicos con los
ordenadores

@ Los ordenadores no funcionan

Figura 16. Pregunta 5. Cuestionario final.

Con relacion a las principales ventajas de la utilizacion del museo virtual a la
hora de completar las diversas tareas, la mitad del alumnado sefiala que no es necesario

el desplazamiento y el resto destaca la rapidez y la mayor cantidad de informacion.

@ Se pueden realizar mas rapido que
realizando una visita al propio museo

@ Mo es necesario desplazarse, he
podido trabajar en el aula

@ La calidad de las imdgenes me
permite apreciar mejor los detalles

@ Fuedo encontrar mas informacion que
en la visita al museo real

@ Mo creo gue exista ninguna ventaja

Figura 17. Pregunta 6. Cuestionario final.

Finalmente, el 75 % de los participantes (18 alumnos) piensa que el museo virtual es

una herramienta adecuada para aprender Historia.

® Si
@ No

@ Solo para aprender algunos aspectos

Figura 18. Pregunta 7. Cuestionario final.
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- Preguntas referentes a los aprendizajes adquiridos

Todo el alumnado manifiesta que conoce mejor el momento histérico que ha

trabajado mediante el museo virtual.

@ 5i
@ Mo

Figura 19. Pregunta 8. Cuestionario final.

Y también la totalidad del grupo conoce mejor las obras trabajadas.

@ 5i
@ Mo

Figura 20. Pregunta 9. Cuestionario final.

Por ultimo, gran parte del alumnado afirma que conoce mejor el museo virtual con

el que ha trabajado.
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®si
@ No

Figura 21. Pregunta 10. Cuestionario final.

- Pregunta de satisfaccion

En cuanto al grado de satisfaccién con la propuesta realizada, la mayoria del grupo

se muestra contento y satisfecho con la misma.

® 1 Muy mal
® 2 Mal

3 Regular
@ 4 Bien
@ 5 Muy bien

Figura 22. Pregunta 11. Cuestionario final.

* Pregunta de recomendaciones/sugerencias

Para finalizar, se propone al alumnado que escriban aquellas recomendaciones y
sugerencias que consideren necesarias. De las respuestas obtenidas practicamente todas
hacen referencia a la mejora de los equipos informaticos y también a la idoneidad de este

tipo de propuestas educativas frente a la ensefianza tradicional.

6.2. Observacion en el aula

En las tablas que se presentan a continuacion se muestra la informacién con caracter

general referente a la observacion realizada en el aula durante el desarrollo del proyecto de
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intervencién con el alumnado. Dicha observacion ha sido recogida a través de escalas de
estimacion. Las actitudes, dificultades, procesos de trabajo, asi como los resultados
obtenidos han sido muy similares en todos los grupos. Por ello se ofrecen los datos de

forma global indicando las excepciones si las hubiese.

Al analizar el proceso de trabajo se han tenido en cuenta aquellos aspectos mas
representativos del trabajo en el aula llevado a cabo por el alumnado, destacando la forma
de trabajar en grupo, motivacion, el empleo de los recursos y la realizacion de las distintas

actividades. En la Tabla 3 se presentan los principales resultados.

Tabla 3
Informacion sobre el proceso de trabajo

INFORMACION SOBRE EL PROCESO DE TRABAJO 1 2 3

El alumnado ha trabajado de manera coordinada y con un elevado grado de interaccién,
colaborando y cooperando de forma activa en las tareas encomendadas dentro de cada
actividad.*

El alumnado ha mostrado un gran interés y se ha implicado mucho en el proceso.*

El alumnado emplea adecuadamente las TIC.*

La disponibilidad de equipos informéticos ha sido apropiada.** X
La conectividad de los equipos e instalaciones ha sido correcta.** X

Actividad 1. El alumnado ha mostrado buena predisposicién a la hora de realizar las
agrupaciones y asignaciones aleatorias de los museos y las obras asociadas a ellos.*

Actividad 2. El alumnado ha participado de forma activa y dindmica en la realizacién del test.*

Actividad 3. El alumnado ha empleado el museo virtual para completar la informacién de la X
ficha técnica. *

Actividad 4. El alumnado ha empleado el museo virtual y las paginas web adicionales para
completar la informacién de la ficha del personaje.*

Actividad 4. El alumnado selecciona de forma consensuada el personaje protagonista.*

Actividad 5. El alumnado elabora el guion de la audioguia a partir de la informacién de las
fichas incluyendo todos los elementos técnicos e histéricos necesarios.*

Actividad 6. El alumnado elabora la audioguia y pone en comun su trabajo.*

Actividad 6. El alumnado redacta la carta de presentacion de la audioguia al museo.*

* 1-ninguno 2-muy pocos 3-alguno 4-casi todos 5-todos
** 1-en absoluto 2-un poco 3-suficiente 4-bastante 5-muy adecuado

En cuanto a los resultados alcanzados en el propuesta de trabajo en el aula, ha sido
fundamental para su andlisis tener en cuenta la observacion del trabajo realizado en cada
una de las fases del proyecto, el producto final elaborado por cada uno de los grupos, su

grado de satisfaccion, asi como la valoracion de los aprendizajes adquiridos. En la Tabla 4
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se pueden apreciar los principales datos.

Tabla 4
Informacion sobre la propuesta de trabajo

INFORMACION SOBRE LA PROPUESTA DE TRABAJO 1 2 3

El alumnado ha completado todas las etapas del proyecto de forma satisfactoria.*

El alumnado ha realizado cada una de las fases en los tiempos previstos, cumpliéndose la
temporalizacion asignada a cada una de las actividades.*

El alumnado ha elaborado un producto final de calidad, con unos contenidos adecuados, una
buena redaccién y unas caracteristicas técnicas apropiadas. *

El alumnado muestra un alto grado de satisfaccion con el proyecto en general.*
El alumnado muestra un alto grado de satisfaccién con el producto final elaborado.*

El alumnado ha sido capaz de asimilar, reforzar y ampliar los contenidos histéricos y artisticos
previstos gracias a la diversidad de situaciones de aprendizaje llevadas a cabo a lo largo del
proyecto.*

* 1-ninguno 2-muy pocos 3-alguno 4-casi todos 5-todos

Con el objeto de que el analisis de esta investigacion sea lo mas completo posible, se
ha incluido en el proceso una valoracion de los museos virtuales utilizados por el
alumnado, prestando atencion a aspectos tales como el nivel de interactividad, la
navegacion, idioma, vocabulario y contenidos del propio museo. Los resultados aparecen

reflejados en la Tabla 5.

Tabla 5
Informacion sobre los museos virtuales empleados

INFORMACION SOBRE LOS MUSEOS VIRTUALES EMPLEADOS 1 2 3

Los museos virtuales con los que se ha trabajado aprovechan las opciones de interactividad que X
brindan las tecnologias actuales.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado permiten una navegacién eficaz y sencilla X
entre los distintos elementos y contenidos.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado ofrecen una interfaz en distintos idiomas entre
los que se encuentra el espafiol.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado utilizan un vocabulario sencillo y adaptado al X
nivel del alumnado.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado ofrecen unos contenidos apropiados al nivel de X
conocimientos del alumnado.**

** 1-en absoluto 2-un poco 3-suficiente 4-bastante 5-muy adecuado
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7. RESULTADOS Y DISCUSION

A través de los resultados obtenidos en esta propuesta, tanto con la informacion
proporcionada por los cuestionarios como con la procedente de la observacion en el aula,
es evidente que el empleo de los museos virtuales resulta una herramienta ttil para el
estudio de la historia, asi como para acercar el entorno museistico al alumnado de ESO.
Las propias valoraciones y opiniones del alumnado, positivas en su mayoria, apuntan en
este sentido, coincidiendo con los estudios de Avila y Rico (2004) en los que se afirma que
los museos virtuales se han convertido en un nuevo espacio para la ensefianza y el

aprendizaje del patrimonio histérico-artistico.

Otros estudios, como el de Jiménez (2013), sugieren que el museo virtual supone una
contribucion destacada para mejorar la ensefianza de la historia. Asi mismo, trabajos como
los de Hernandez (2015), en su trabajo fin de master, o Margareto (2014), demuestran que

el museo virtual ademas favorece la creatividad, la innovacion y el auto-aprendizaje.

Santibafiez (2006), incluida en el marco teodrico de este estudio, ya expresaba la gran
capacidad del museo, tanto real como virtual, para acercar y facilitar el conocimiento del

patrimonio a los alumnos, y como un recurso didactico con un potencial enorme.

Por ultimo, trabajos como los de Tejera (2013) y Cuenca y Estepa (2004) analizan el
propésito didactico de los museos virtuales de arte y como pueden ayudar a profesores y

maestros en el desempefio de su labor.

A partir de aqui, y con la informacién obtenida a través de los cuestionarios y la
observacién en el aula, se ha realizado un analisis de los resultados que se muestra a

continuacion.

7.1. Interpretacion de los cuestionarios

Tanto en el cuestionario inicial como en el final, se preguntaba en primer lugar al
alumnado acerca de la definicion de museo que consideraban mdas adecuada. Como se
puede comprobar, todas las definiciones propuestas, de una u otra forma, explican la

nocion de museo. Si bien en un primer momento la mayoria del alumnado asociaba el
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concepto a un lugar fisico, tras haber realizado el proyecto propuesto, esta definicién se
haya en igualdad con la de un entorno fisico o no, por lo que se puede inferir que el
alumnado ha conseguido comprender que no solamente existen una gran variedad de
museos en cuanto a su tematica, sino también que las TIC ofrecen nuevos escenarios a los
museos que ya existen fisicamente, donde el espacio y el tiempo ya no suponen una
limitacion, ofreciendo ademds nuevas posibilidades de disfrute y estudio, o incluso

creandose el museo exclusivamente de manera virtual.

En cuanto al conjunto de preguntas acerca de sus experiencias previas con los
museos, se observa que la mayoria ha tenido la oportunidad de visitar un museo en algin
momento de su vida, pero que el niimero de visitas no es muy elevado. Es probable que
debido a su situacién socio-econdmica, gran parte del alumnado no haya tenido la
posibilidad de visitar museos mas alla de su entorno mas cercano. De ahi que la respuesta
mayoritaria a la cuestion referente al tipo de museo que mas han visitado sea de arte,
arqueologico e histérico, puesto que existen dos museos de este tipo en la propia localidad.
Del mismo modo, las visitas de muchos de ellos han sido las organizadas por el centro
educativo a lo largo de su escolarizacion, lo que explicaria la escasez de experiencias. Asi
mismo, se considera que, aquellos alumnos que han realizado un numero mayor de visitas,
o bien las han realizado en museos fuera de su provincia, las han llevado a cabo en viajes

familiares y a causa de un entorno sociocultural interesado por este tipo de experiencias.

Sea como fuere, a la mayor parte del alumnado los museos visitados les han
resultado interesantes y han observado la existencia de explicaciones que han podido

comprender.

En cuanto a las cuestiones relativas a las webs de los museos, la mayoria del
alumnado no habia visitado nunca una pagina de este tipo y los pocos que lo habian hecho,
buscaban informacion sobre horarios y precios o porque algtn trabajo escolar lo requeria.
Se deduce que uno de los posibles motivos del desconocimiento por parte del alumnado de
dichas paginas u otro tipo de entornos virtuales asociados al patrimonio historico-artistico
y cultural, es que la relacion que habitualmente tiene el alumnado con el uso de recursos
digitales se basa fundamentalmente en el empleo de redes sociales y videojuegos, y no

muestran interés por este tipo de espacios virtuales. Por otro lado, gran parte del
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profesorado de historia no ha implementado de forma adecuada y suficiente las TIC en el
aula, prestando poca atencion a las posibilidades educativas contenidas en la web 2.0. Esto,
unido al hecho de que los contenidos referentes al patrimonio han sido tradicionalmente
relegados a un segundo plano, explica que los museos virtuales no hayan sido considerados
como un recurso educativo de enorme potencial en el aula y que el alumnado los

desconozca.

Por ultimo, sobre qué piensan que es un museo virtual la gran mayoria ha sabido
identificarlo como un entorno virtual en el que se presenta un conjunto de informacion
sobre una coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etc, exista este a nivel fisico o no;
mientras que otra parte del alumnado lo ha definido como una coleccién de objetos que
solo existe en Internet, lo que hace referencia a lo que es estrictamente un museo virtual; y
por ultimo, un pequefio grupo lo entiende solo como la pagina web del museo. Las
variedad de ideas previas del alumnado acerca del significado del museo virtual y cuales
son sus posibilidades son comprensibles puesto es un concepto novedoso y complejo para
ellos, y ademds tal y como mencionan autores como Martinez (s.f.) existe una gran

variedad de acepciones para este término segun las variables que se tengan en cuenta.

Atendiendo al cuestionario final, se plantearon una serie de cuestiones relativas a la
idoneidad del uso del museo virtual para el aprendizaje de la historia. En este sentido, se
observa que el alumnado manifiesta que el recurso les ha sido ttil a la hora de completar
las fichas de trabajos propuestas, aunque han tenido dificultades para encontrar toda la
informacion que se les solicitaba. Si bien, han sido capaces de completar la mayoria de los
apartados y, en este sentido, los resultados coinciden con los trabajos de otros autores como
Jiménez (2013) o Santibafiez (2006), que se han tomado como referencia en esta
investigacion, y que afirman que el empleo del museo virtual es una herramienta adecuada

para la ensefianza y el aprendizaje de la historia.

En cuanto a las respuestas relativas a las ventajas e inconvenientes con los que se han
encontrado el alumnado, las principales ventajas, tal y como se planteaba al inicio de este
trabajo, son las referentes al espacio y al tiempo, poder acceder al museo sin necesidad de
desplazarse, en cualquier momento y sin restricciones de tiempo, ademas de poder acceder

a mucha mas informacion que en el museo fisico (Bellido y Ruiz, 2012).
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Del mismo modo, se han encontrado algunos inconvenientes, principalmente
técnicos, pero también en cuanto a la orientacion por las paginas de los diversos museos.
Los museos virtuales empleados cuentan con la ventaja de poseer hipertextos que permiten
realizar una lectura no lineal pero, al mismo tiempo, este hecho supone el inconveniente de
la dispersion, llevando al alumnado a contenidos que no estan relacionados con el tema o
las actividades de estudio, o bien a la desorientacién a la hora de navegar por la propia
web. En este sentido, se pone de manifiesto la necesidad de que el docente oriente al
alumnado a navegar por el museo virtual (Santibafiez, 2006), dejandoles claro cuales son

los datos y contenidos principales y cuales los secundarios.

Igualmente el alumnado sefiala como un inconveniente el vocabulario y el idioma, en
especial en el caso del Museo del Louvre, puesto que es demasiado técnico o especifico y
que muchas veces no alcanzan a comprender del todo los contenidos de la web. Se observa
que la falta de adecuacién de la informacion a los diferentes niveles educativos es un

problema frecuente en los museos virtuales. Segin Martinez (s.f.):

Son escasos los “sites” de los museos dotados de una versioén, con entrada
propia, pensada para nifios 0 adolescentes, lo cual requiere no solo de una
adaptacion de los textos, sino también la incorporacion de un disefio

especifico mas atractivo para esas edades

En relacién con las preguntas sobre el aprendizaje adquirido por el alumnado, tanto
en lo referente al momento histérico como a las obras artisticas y al museo en si, todo el
alumnado coincide en que, tras haber realizado las actividades propuestas en el proyecto,
conocen mucho mejor estos tres elementos. Esto pone de manifiesto lo que exponen
autores tales Avila y Rico (2004), Jiménez (2013) o Santibafiez (2006), que afirman que el

museo virtual es una buena herramienta para la adquisicion de nuevos conocimientos.

Por ultimo, en el apartado de sugerencias del cuestionario, el alumnado valora
positivamente su experiencia e incluso sugiere que se realicen mas proyectos de este tipo,
lo que demuestra que el ABP es una estrategia metodoldgica que motiva al alumnado a

aprender, tal y como indican autores como Trujillo (2012) o Pozuelos y Rodriguez (2008).

El alumnado tnicamente propone mejoras en cuanto a los aspectos técnicos,
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conectividad y recursos informaticos disponibles. En este sentido, es relevante indicar que
a pesar de haber desarrollado la propuesta de intervencion en un centro adscrito a la red de
centros TIC de la Comunidad Auténoma de Andalucia, los medios a nuestra disposicion no
estaban en condiciones éptimas para su uso, suponiendo una dificultad afiadida al trabajo

en el aula.

7.2. Interpretacion de la observacion en el aula

Mediante la observacion del alumnado y la recogida de informacién en el aula se
puede concluir que el alumnado ha trabajado correctamente cada una de las actividades
propuestas, mostrando en general un alto grado de motivacion e implicacion durante todo
el proceso, adaptandose y resolviendo las dificultades tanto de tipo técnico como las
propias de las webs con las que han trabajado. Estos resultados se corresponden con
algunos de los planteamientos de los trabajos tomados como referencia, que manifiestan
como el empleo de la tecnologia en el aula (Bellido, 2012), el uso de museos virtuales
(Santibafiez, 2006 ) y la metodologia ABP (Trujillo, 2012) favorecen la participacion y el

aprendizaje.

Asi mismo, han demostrado una gran capacidad a la hora de aplicar los aprendizajes
adquiridos, tanto en las distintas fases del proyecto como en la elaboracién del producto
final. Se constata, por tanto, que el éxito de este tipo de experiencias requiere tener un
propdsito claro, enfocado a unos resultados y objetivos previamente definidos, con
materiales que incluyan actividades de aprendizaje basadas en problemas y en la
adquisicion de conocimientos, y ademas con un alumnado interesado en trabajar las TIC

(Avila y Rico, 2004).

Finalmente, en cuanto a la valoracién de los museos virtuales utilizados, se aprecia
que desaprovechan la interactividad, ofreciendo tinicamente libertad de movimiento por la
web, y que los alumnos, en la mayoria de los casos, solo han podido leer la informacién
escrita que acompafa a las imagenes. Segin Tejera (2013) son museos que priorizan el
caracter fisico de la instituciéon y se limitan a ofrecer informacién tematica y/o general
sobre el museo, enlaces para ampliar dicha informacién, galerias o catadlogos de imagenes

de las piezas u obras que se conservan en el propio museo, actividades didacticas
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presenciales, asi como contenidos descargables y multimedia, fundamentalmente videos.
Ademas se han constatado las dificultades que suponen las propias webs a la hora de

navegar por ellas, tal y como se ha mencionado anteriormente.

Las webs no estan realmente adaptadas al alumnado de secundaria puesto que la
mayoria de los contenidos no tienen un criterio educativo, sino que se muestran como un
material tradicional y dirigido a un publico con conocimientos especializados. Del mismo
modo, el vocabulario es, en la mayoria de las ocasiones, bastante especifico, lo que
dificulta el caracter educativo de las webs, todo ello en consonancia con las ideas

expuestas por Cuenca y Estepa (2004).

7.3. Relacion con los objetivos de la investigacion

Como se ha expuesto hasta el momento, el proyecto de investigacion ha supuesto la
oportunidad de utilizar los museos virtuales en el aula como un recurso didactico para la
ensefianza de la historia, permitiendo obtener los resultados anteriormente contemplados y
analizados por parte del alumnado participante y que se retoman a continuacion a traveés

tanto del objetivo principal, los objetivos especificos como de la hipétesis planteada.

En primer lugar cabe destacar como el objetivo principal, acercar el entorno
museistico al alumnado de 4° de Educacion Secundaria Obligatoria del IES Sidon, ha sido
abordado por medio de la propuesta didactica descrita anteriormente, basada en un ABP o
aprendizaje basado en proyectos mediante el empleo del museo virtual, demostrando su
utilidad y conveniencia, y que ademas, tal y como plantean Avila y Rico (2004), los
museos virtuales suponen un nuevo reto para el sistema educativo, pasando del tradicional
modelo unidireccional, donde el peso académico recae en el profesor o en el libro de texto,
a uno mas flexible y abierto, en el que alumnado toma una postura activa, compartiendo,

experimentando y creando nuevos contenidos que, de igual modo, se pueden difundir.
Las metas de este trabajo aludian ademas a varios objetivos especificos.

El objetivo especifico primero, que planteaba el empleo del museo virtual como un
recurso didactico adecuado para la ensefianza de la Historia, se ha alcanzado a través de las

tareas realizadas por el alumnado y se ha puesto de manifiesto a través de las respuestas
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obtenidas por su parte en los cuestionarios. Como ya se ha descrito y analizado
previamente, el alumnado ha sido capaz de completar, en su mayoria, las tareas asignadas a
lo largo del proyecto realizado en el aula mediante el empleo del museo virtual, y ha
manifestado que, tras su realizacion, han sido capaces de conocer mejor los aspectos

histéricos estudiados, las obras artisticas analizadas asi como el propio museo virtual.

El segundo objetivo especifico, evaluar las ventajas e inconvenientes a la hora de
realizar las actividades propuestas mediante el museo virtual como recurso didactico, es
decir, la eficiencia del recurso, se ha podido realizar mediante la observacion participante y
la recogida de notas, asi como con las opiniones vertidas por el alumnado en el
cuestionario final. En este caso, y como se ha podido comprobar, el museo virtual se
muestra como un recurso didactico con un enorme potencial y que ofrece innumerables
ventajas, tanto a la hora de acceder a los contenidos de manera facil, cémoda y rapida, asi
como porque ofrece una democratizacion en el acceso a la informacién. En cuanto a los
inconvenientes, también han podido ser analizados y evaluados, siendo los principales de
tipo técnico y relativos a los equipos empleados y a la conectividad. Por otra parte, también
se han detectado dificultades en la comprensién del contenido de los museos virtuales y en
la navegacidn por la propia web. Esto se explica por el nivel de profundidad y complejidad
de los contenidos, que carecen de una adaptacién pedagogica al publico adolescente, el
empleo de un vocabulario técnico o incluso el idioma en el que se encuentra la propia web.
Y por otro lado, al alumnado le ha resultado algo dificil la orientacién por la web y

necesitan indicaciones por parte del profesorado.

El siguiente punto, el tercer objetivo especifico que se esperaba analizar, es la
motivacion y el desarrollo de estrategias individuales y grupales, por lo tanto, la eficacia
del recurso. En este sentido, mediante la observacion del alumnado y la recogida de
informacion en el aula se puede concluir que ha sido una propuesta innovadora, que ha
favorecido la participacion y la comunicacién entre ellos, el intercambio de ideas, el
empleo adecuado de las TIC, asi como el desarrollo de su creatividad y de diversas
competencias individuales y grupales, desarrollandose un ambiente de aprendizaje

significativo en el aula.

Como objetivo especifico cuarto se planteaba conocer la satisfaccion del alumnado
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tras la aplicacion del recurso. Este objetivo se ha podido comprobar no solo con la
observacién del alumnado si no también a través de sus respuestas en el cuestionario final.
El alumnado ha valorado positivamente su participacion, fundamentalmente por la
flexibilidad que les ofrece el recurso, el nivel de autonomia, el empleo de las TIC, la
colaboracion, etcétera. Y fundamentalmente se han sentido orgullosos y satisfechos con su

producto final y con la posibilidad de difundirlo y darlo a conocer.

Por tanto, queda verificado que el museo virtual puede ser un recurso didactico
adecuado para la ensefianza de la historia acercando el entorno museistico al alumnado de
Educacion Secundaria, ya que todos los objetivos se han resuelto de manera positiva y los

datos recopilados concluyen la conveniencia y eficacia del empleo de este recurso.
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8. CONCLUSIONES

Para finalizar este estudio se pasa a exponer las conclusiones derivadas de esta
investigacion, indicando las aportaciones que se han realizado a los modelos tedricos
existentes y las posibilidades de ampliacién que se plantean a partir de él, asi como las

implicaciones derivadas de este trabajo.

Como se ha indicado en el analisis de los resultados obtenidos a partir de esta
investigacion, se ha podido comprobar que el museo virtual resulta un recurso didactico
adecuado para la ensefianza de la historia y que contribuye a acercar el entorno museistico
al alumnado de secundaria. Los trabajos de Garcia (2018), Jiménez (2013), Margareto
(2014) o Santibafiez (2006) entre otros, que se han venido planteando hasta el momento,
asi lo indican, contribuyendo nuestra investigacion a afianzar la constatacion de la utilidad

y conveniencia de este recurso en la ensefianza.

Se ha constatado que este medio de comunicacion es una forma eficaz para que el
alumnado y los profesores de educacién secundaria puedan acercarse a los museos. Son un
recurso didactico para los profesores que pueden trabajar con el alumnado a través de la
web o preparar las visitas presenciales de una manera mas provechosa (Cuenca y Estepa,

2004).

Se evidencia también que los recursos informaticos y la web 2.0 ofrecen muchas
posibilidades tanto para los propios museos como para el alumnado, posibilitando al museo
fisico ocupar y relacionarse con otros espacios, asi como al alumnado acercarse a los
propios museos, convirtiéndose en una herramienta educativa muy valiosa que les permite,
mediante la contextualizacion y analisis de las obras, comprender los contenidos historicos,
al mismo tiempo que entender y valorar el patrimonio historico-artistico y cultural.
Ademas, el alumnado con su propio trabajo se siente participe de la propia institucién,

pudiendo ofrecerlo a su vez al museo.

Por otra parte, una de las caracteristicas mas destacadas de este proyecto es que
supone una aportacion valiosa ya que existe una escasez de estudios sobre los museos

virtuales en el ambito educativo, tanto en lo referente a los recursos de los que disponen
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como a sus posibilidades en la educacion formal, siendo la mayoria de los modelos
tedricos existentes experiencias desarrolladas en educaciéon primaria o bien en el ambito
universitario, pero no en la educacién secundaria. La falta de implementacién de recursos
didacticos en la mayoria de los museos virtuales impide, no solo el analisis de los mismos
en este aspecto, sino las limitaciones para su empleo en la educacién formal susceptibles

de ello.

Por ello, aunque los objetivos han quedado resueltos de manera positiva en la
investigacion de este trabajo y ademas se ha demostrado su conveniencia, hay una serie de
puntos que se deben tener en cuenta y que se consideran importantes en relacién al empleo

del museo virtual en el aula.

Tal y como manifiestan autores como Tejera (2013) y Cuenca y Estepa (2004), una
de las principales dificultades que muestran los museos virtuales es que la mayoria de ellos
no son verdaderamente interactivos y didacticos. Estos museos se engloban en la categoria
de informativos y expositivos. Las webs, en general, son tradicionales y no incluyen
elementos y materiales didacticos o bien actividades interactivas, que impliquen un

proceso de ensefianza.-aprendizaje.

Este hecho destaca especialmente en el caso de contenidos dedicados al publico
juvenil ya que, de existir materiales o actividades de este tipo en los museos virtuales,
estan enfocadas en su mayoria a nifios o bien solo se resefian y se realizan en la propia

institucion fisica.

Ademas, seria conveniente que los museos virtuales se adecuasen a las necesidades
del publico juvenil, ofreciéndoles la posibilidad de navegar por la web de una manera mas
sencilla e intuitiva y, por lo tanto, pedagdgica, favoreciendo el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Las principales dificultades que se han encontrado para el desarrollo de esta
investigacion han sido, por un lado, el hecho de elaborar cuestionarios equilibrados, que se
ajustasen tanto a los objetivos propuestos como a la propia propuesta de trabajo en el aula,
con un vocabulario adecuado al nivel y edad de los participantes y, seguidamente, la

extraccion de los datos de los mismos y su posterior analisis. Por otra parte, también
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supuso un trabajo arduo recabar la informacién y datos necesarios tomados como punto de

partida de este trabajo.

Finalmente, podria abrirse una posibilidad de ampliacion de trabajo a partir de esta
investigacion, poniendo en marcha iniciativas similares a la que se ha realizado en otros

centros, niveles educativos diferentes o bien aumentando la muestra.

De esta forma, y tomandola como modelo, se pueden difundir este tipo de propuestas
educativas e implicar igualmente a los museos, estableciéndose una colaboracion entre
ellos y las escuelas, elaborando materiales y actividades didacticas virtuales que se pueden
compartir y difundir. El hecho de que el alumnado pueda encontrar explicaciones y
materiales que han sido elaborados por otros alumnos de su misma edad resulta un
elemento atractivo y motivador, que favorece ademas el acercamiento al museo y facilita la

conexion e interrelacion entre la institucion y el alumnado.

Asi, se promueve un nuevo entorno didactico dentro del museo virtual, que atafie
tanto al alumnado como al propio museo, en consonancia con los proyectos que se estan

desarrollando actualmente en el &mbito de la educacion formal.
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ANEXO1

Figura 23. Ordenadores disponibles en el centro

ANEXO II

| Tlllill’ill“ H " [[ !!E

Figura 24. IES Sidén
Fuente: iessidon.com/websidon/
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ANEXO III

Figura 25. Carritos de ordenadores
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ANEXO IV

CUESTIONARIO INICIAL ;CUAL ES TU EXPERIENCIA EN LOS MUSEOS?

Instrucciones

Contesta a las preguntas marcando las casillas con una cruz o escribiendo en los espacios

en blanco después de cada pregunta.

1. De las siguientes definiciones de museo que te proponemos elige la que te parezca
mas adecuada:

* Lugar donde se guardan y exhiben colecciones de objetos de interés artistico,
cultural, cientifico, histérico, etc.

* Entorno que puede existir fisicamente o no en el que se presenta un conjunto de
informacion sobre una coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etcétera.

» Institucion al servicio de la sociedad y de su desarrollo que adquiere, conserva,
investiga, comunica y exhibe testimonios materiales del hombre y su entorno.

* Espacio abierto al publico donde podemos disfrutar de talleres, conferencias,
debates, conciertos, tiendas, restaurantes,..., y participar de forma activa.

2. ¢Has visitado alguna vez un museo?

 Si

* No

2.1. ;Cuantas veces has visitado museos?

2.2. ;Qué tipos de museos has visto?
* Arqueologico
* Historia Natural
* Cientifico-Tecnolégico
* Usos y costumbres
* De arte

* Antropoldgico
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Historico
Militar
No sé qué tipo de museo era

Otros

2.3. ¢Te han resultado interesantes?
Si
Algunas cosas

No

2.4. ;Tenian esos museos explicaciones sobre las piezas expuestas?
Si
No

No lo se

2.5. ;Entendiste las explicaciones?
Si

No

Solo algunas de ellas

No tenian explicaciones

¢Has visitado alguna vez la pagina web de un museo?
Si
No

3.1. ;De qué museo has visitado su pagina web?

3.2. ¢Qué informacion buscabas?

Horarios y precios
Informacién para un trabajo/tarea
Ampliar mis conocimientos sobre un tema

Otra
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¢Qué crees que es un museo virtual?

Es un entorno virtual en el que se presenta un conjunto de informacién sobre una
coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etc..., exista este a nivel fisico o no

Es la pagina web de un museo
Es una lista digital ordenada o clasificada del conjunto de objetos y/o publicaciones

de un museo

Es una exhibicion de colecciones de objetos de diversas tematicas solo accesible en

Internet
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ANEXOV

VALORAMOS LA ACTIVIDAD

Instrucciones

Contesta a las preguntas marcando las casillas con una cruz o escribiendo en los espacios

en blanco después de cada pregunta.

1. De las siguientes definiciones de museo que te proponemos elige la que te parezca
mas adecuada:

* Lugar donde se guardan y exhiben colecciones de objetos de interés artistico,
cultural, cientifico, histérico, etc.

* Entorno que puede existir fisicamente o no en el que se presenta un conjunto de
informacion sobre una coleccion de piezas, un conjunto patrimonial, etcétera.

» Institucion al servicio de la sociedad y de su desarrollo que adquiere, conserva,
investiga, comunica y exhibe testimonios materiales del hombre y su entorno.

» Espacio abierto al publico donde podemos disfrutar de talleres, conferencias,

debates, conciertos, tiendas, restaurantes,..., y participar de forma activa.

2. ;Has podido completar las fichas con la informacién que aparece en el museo
virtual?

e Si

* No, he completado mas de la mitad de los apartados

* No, he completado menos de la mitad de los apartados

* No he podido completar nada

3. ¢Has encontrado la informacion que necesitabas para el personaje en el museo
virtual?
e Si

* Si, pero me ha faltado informacion

60



¢Las preguntas sobre el personaje te han ayudado en la elaboracién del guion para
la audioguia?

Si

Solo algunas de ellas

No, me ha resultado inttil para realizar la tarea

¢Cual es el principal problema que has encontrado a la hora de utilizar el museo
virtual?

Problemas de conectividad

Dificultades para orientarme en la pagina
Vocabulario, idioma

No he tenido dificultades

Otra

¢Cuales crees que han sido las ventajas de utilizar el museo virtual a la hora de
completar las tareas?

Se pueden realizar mas rapido que realizando una visita al propio museo
No es necesario desplazarse, he podido trabajar en el aula

La calidad de las imagenes me permite apreciar mejor los detalles
Puedo encontrar mdas informacion que en la visita al museo real

No creo que exista ninguna ventaja

Otra

;Piensas que el museo virtual es una herramienta adecuada para aprender Historia?
Si

No

Solo para aprender algunos aspectos

¢Crees que ahora conoces mejor el momento histérico que has trabajado mediante
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el museo virtual?
e Si
* No

9. ;Crees que ahora conoces mejor las obras que has trabajado mediante el museo

virtual?
e Si
* No

10. ;Crees que ahora conoces mejor el museo virtual con el que has trabajado?
e Si
* No

11. ;Coémo valorarias la actividad en su conjunto?

* 1 Muy mal
e 2Mal

* 3 Regular
* 4 Bien

* 5 Muy bien

12. Si tienes alguna sugerencia, jescribela!
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ANEXO VI

FICHA DE OBSERVACION DIARIA EN EL AULA

CURSO:

FECHA:

INFORMACION SOBRE EL PROCESO DE TRABAJO

1

2

3

OBSERVACIONES

El alumnado ha trabajado de manera coordinada y con un elevado
grado de interaccion, colaborando y cooperando de forma activa en
las tareas encomendadas dentro de cada actividad.*

El alumnado ha mostrado un gran interés y se ha implicado mucho
en el proceso.*

El alumnado emplea adecuadamente las TIC.*

La disponibilidad de equipos informaticos ha sido apropiada.**

La conectividad de los equipos e instalaciones ha sido correcta.**

Actividad 1. El alumnado ha mostrado buena predisposicion a la
hora de realizar las agrupaciones y asignaciones aleatorias de los
museos y las obras asociadas a ellos.*

Actividad 2. El alumnado ha participado de forma activa y dindmica
en la realizacion del test.*

Actividad 3. El alumnado ha empleado el museo virtual para
completar la informacion de la ficha técnica. *

Actividad 4. El alumnado ha empleado el museo virtual y las paginas
web adicionales para completar la informacién de la ficha del
personaje.*

Actividad 4. El alumnado selecciona de forma consensuada el
personaje protagonista.*

Actividad 5. El alumnado elabora el guion de la audioguia a partir de
la informacion de las fichas incluyendo todos los elementos técnicos
e histéricos necesarios.*

Actividad 6. El alumnado elabora la audioguia y pone en comtn su
trabajo.*

Actividad 6. El alumnado redacta la carta de presentacion de la
audioguia al museo.*

* 1-ninguno 2-muy pocos 3-alguno 4-casi todos 5-todos
** 1-en absoluto 2-un poco 3-suficiente 4-bastante 5-muy adecuado
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ANEXO VII

FICHA DE OBSERVACION DIARIA EN EL AULA

CURSO: FECHA:
INFORMACION SOBRE LA PROPUESTA DE 112345 OBSERVACIONES
TRABAJO

El alumnado ha completado todas las etapas del proyecto de forma
satisfactoria.*

El alumnado ha realizado cada una de las fases en los tiempos
previstos, cumpliéndose la temporalizacién asignada a cada una de
las actividades.*

El alumnado ha elaborado un producto final de calidad, con unos
contenidos adecuados, una buena redaccién y unas caracteristicas
técnicas apropiadas. *

El alumnado muestra un alto grado de satisfaccién con el proyecto en
general.*

El alumnado muestra un alto grado de satisfaccién con el producto
final elaborado.*

El alumnado ha sido capaz de asimilar, reforzar y ampliar los
contenidos histéricos y artisticos previstos gracias a la diversidad de
situaciones de aprendizaje llevadas a cabo a lo largo del proyecto.*

* 1-ninguno 2-muy pocos 3-alguno 4-casi todos 5-todos
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ANEXO VIII

FICHA DE OBSERVACION DIARIA EN EL AULA

CURSO:

FECHA:

INFORMACION SOBRE LOS MUSEOS VIRTUALES
EMPLEADOQOS

1

2

3

OBSERVACIONES

Los museos virtuales con los que se ha trabajado aprovechan las
opciones de interactividad que brindan las tecnologias actuales.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado permiten una
navegacion eficaz y sencilla entre los distintos elementos y
contenidos.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado ofrecen una interfaz
en distintos idiomas entre los que se encuentra el espafiol. **

Los museos virtuales con los que se ha trabajado utilizan un
vocabulario sencillo y adaptado al nivel del alumnado.**

Los museos virtuales con los que se ha trabajado ofrecen unos
contenidos apropiados al nivel de conocimientos del alumnado.**

** 1-en absoluto 2-un poco 3-suficiente 4-bastante 5-muy adecuado

65




ANEXO IX

L Drive Q,  Buscar en Drive o ® &3

Compartido conmigo > MUSEQ VIRTUAL ~ B
I- Nuevo P 9 ® L
Carpetas Nombre
Mi unidad
[0  ordenadores carpeta 6 B carpetas B cerpetad carpeta3 /)
2 Compartido conmigo
B carpeta2 B carpetai
® Reciente
Yy  Destacado Archivos
[ Papelera (£ om ﬁ e f\q\
., ; X 3 PN
~  Copias de seguridad § B Cudl es tu experiencia en los o 1 iCudl es tu experiencia enlos o
E [ £t oty
&=  Almacenamiento m N
44 GB de 15 GB usado
ADQUIRIR MAS
ALMACENAMIENTO B valoramos la actividad B  cuestionario inicial ;Cudl... Bl :Cules tuexperienciae...

Figura 26. Carpetas en Drive para el alumnado

ANEXO X

Geografia

Pégina Principal » Mis cursos » Cursos 18/19 » 4° ESO » 4ESOGEQ » Tema & » CONFLICTOS EN EL ARTE

Navegacion Meni

Pég\na Principal UNIDAD DIDACTICA:
CONFLICTOS EN EL ARTE

= Area personal
o U D
a

b Paginas del sitio francesi

b Mi perfil
~ Curso actual

¥ 4ESOGEO
Participantes
Informes

-

General
Tema 1

Tema 2
Tema 3
Tema 4
Tema 5
Tema 6

v v w wwwwww

Tema7
Tema & CONFLICTOS EN EL ARTE

CONFLICTOS EN
EL ARTE

Tema 9

4

-

Figura 27. Presentacion de la propuesta en la Moodle
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ANEXO XI

¢De quién es la obra pictérica "La libertad guiando al pueblo™? 6

Full Screen

£
0

Answers

Figura 28. Actividad realizada en la plataforma Kahoot
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ANEXO XII

ELEMENTOS FORMALES
r_(:g@-é’slclbn (e jes, perspectiva, movimiento):

FICHA TECNICA DE UNA OBRA DE ARTE

D
‘' .
| ; e n 1.-;‘ .—
Formas/Lineas: < £ . ¥ =
=7 R ]
Hutm‘ . T } _ L3
nno:‘ ‘ S _ %
— ' ©r o
Dlmenslong_s:{ — - ‘ o, Y W ‘:1.,4
T#mléal ' e ‘
» : i
:Em“?:‘ : i I .-gqlg;:f. | . <
\. Ter’ndﬁcm‘ - ‘
' Lbcdlzedén:‘ = — ";—‘
r1 -...'d'- - =

.Figura 29. Ejemplo de ficha técnica rellenable sobre las obras pictéricas

68



ANEXO XIII

CHEAMOS AL FERBMULIE FROTAGDNISTA

T plheitas nw somgmabsn?
Dubanils nerpondier & s aoulens < pregencs sodre ol b eonai ds susrs ek

o firma e Do

L Jaaka aE

A. 0w pelin hackoada?

2 oo ey

A, 2Ei s BpoEd viRT

| | . T quiho e

B ki can hacsendr!

10, AR o s b

5. o7 (12 CENN BT,

Figura 30. Ficha rellenable sobre el personaje protagonista
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ANEXO XIV

Alla atencin dell Divector fa dal rucas dal Lowore -
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Figura 31. Carta enviada al Museo del Louvre
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