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Resumen

La presente investigacion, “Oportunidades y Desafios de los Museos Virtuales
Educativos: Una Nueva Mirada hacia la Historia, Lima 2024”, explora el potencial
transformador de los museos virtuales en la educacion histéricay cultural. Mediante
un enfoque cualitativo y diseiio fenomenoldgico-hermenéutico, se realizaron
entrevistas semiestructuradas a expertos en el campo. Los resultados revelan que
estos museos ofrecen oportunidades significativas para democratizar el acceso al
conocimiento, impulsar lainnovacién educativa y preservar el patrimonio cultural. Sin
embargo, enfrentan desafios en cuanto a la calidad del contenido, participacion del
publico y sostenibilidad. Las percepciones de los actores educativos son
generalmente positivas, reconociendo su valor para enriquecer la experiencia de
aprendizaje. Se concluye que los museos virtuales educativos tienen el potencial de
transformar las practicas educativas, ofreciendo experiencias inmersivas y
personalizadas,aunque su implementacion efectivarequiere un enfoque holistico que
aborde aspectos técnicos, pedagdgicos y financieros. Se recomienda la creacion de
un “Museo Virtual Interactivo: Nuestra Historia, Nuestro Futuro” como proyecto
colaborativo anual, integrando tecnologias inmersivas y estrategias de gamificacion
para fomentar un aprendizaje mas participativo y significativo de la historia local y

global.

Palabras clave: Museos Virtuales; Tecnologia Educativa; Patrimonio Cultural;
Historia Digital; Aprendizaje Interactivo.



Abstract

This research, “Opportunitiesand Challenges of Educational Virtual Museums: A New
Perspective on History, Lima 2024,” explores the transformative potential of virtual
museums in historical and cultural education. Using a qualitative approach with a
phenomenological-hermeneutic design, semi-structured interviews were conducted
with experts in the field. The findings reveal that these museums offer significant
opportunities to democratize access to knowledge, drive educational innovation, and
preserve cultural heritage. However, they face challenges in content quality, public
engagement,andsustainability. Perceptions of educational stakeholdersare generally
positive, recognizing their value in enriching the learning experience. The study
concludes that educational virtual museums have the potential to transform
educational practices, offering immersive and personalized experiences, although
their effective implementation requires a holistic approach addressing technical,
pedagogical, and financial aspects. The creation of an “Interactive Virtual Museum:
Our History, Our Future” is recommended as an annual collaborative project,
integrating immersive technologies and gamification strategies to foster more

participatory and meaningful learning of local and global history.

Keywords: Virtual Museums; Educational Technology; Cultural Heritage; Digital
History; Interactive Learning.



I. INTRODUCCION

Actualmente, los museos virtuales educativos son considerados como una
herramienta valiosa para democratizar el acceso al conocimiento, fomentar la
innovacion educativa, promover lainclusion y contribuira la preservacién y difusion
del patrimonio cultural. También pueden ayudar a crear experiencias de
aprendizaje innovadoras para los estudiantes. En consecuencia, esta investigacion
cualitativa pretende explorar el interesante ambito de los museos virtuales
educativos en el entorno peruano, con el propésito de entender las posibilidades

que brindan y los retos que estan experimentando en el momento presente.

Con respecto a organismos internacionales, mencionaré lo siguiente: Primero, la
UNESCO ofrecera pautas, consejos y ejemplos positivos para la creacién de
museos virtuales educativos que sean inclusivos y de alta calidad, ademas de
informacidn y cifras sobre como se estan llevando a cabo este tipo de museos en
todo el mundo.Porunlado, present6 un simposio (UNESCO, 2021a) sobre el futuro
de los museos, destacando la importancia de comprender sus desafios y
oportunidadesanivel global. Directores de museos de diversos paises participaron,
generandoreflexiones sobre la adaptaciéon en un mundo post pandémico. Ademas,
se brindan perspectivas sobre como los museos pueden mantener su relevancia
cultural y educativa, considerando desafios como la inversion tecnoldgicay la
inclusion digital. Porlo tanto, el simposio proporciona un marco sélido para abordar
temas como la adaptacién tecnoldgicay la relevancia cultural. Por otro lado, emitio
un reporte (UNESCO, 2021b) sobre la condicion de los museos, destacando la
importancia de encontrar soluciones innovadoras para preservar el legado cultural
y asegurar que todas las personas puedan estudiar. Asimismo, se mencionan
desafios como la digitalizacién de los museos y la necesidad de garantizar su
accesibilidad, mostrando la importancia de la colaboracion internacional y
reconociendo a las diversas culturas que existen. En consecuencia, este informe
es importante porque destaca cOmo los museos pueden promover la
democratizaciéon del conocimientoy la culturaen la era digital. Segundo, el ICOM
proporcionara directrices éticas y profesionales para administrar museos virtuales,
ademas de ser unafuente de conocimiento sobre las tendenciasy progresos en el
ambito de la museologia digital. Por un lado, present6é un articulo (Eulensteiny

Faber, 2023) en el cual destaca la importancia de adaptarse a entornos digitales



cambiantes para mantenerla conexion con el publico en general. Ademas, resalta
la diversificacion de estrategias, como la implementacién de podcasts y visitas
guiadasdigitales,como muestra de la capacidad de innovacion. Esta diversificacion
es fundamental para evaluary guiar la transformacion digital de los museos. Por lo
tanto, las buenas practicas inspiran a mejorar la presencia digital y la conexién con
la audiencia interesada en museos, contribuyendo al crecimiento del sector
museistico. Por otro lado, publico un informe (Eagleton et al., 2021) en donde
resalta que los museos virtuales pueden ampliar la accesibilidad a la educacion y
a la cultura, especialmente en regiones con limitaciones en la calidad educativa.
Asimismo, aunque se han logrado avances en la digitalizacion de museos, las
diferencias en el acceso destacan la necesidad de invertir en tecnologia y en
habilidades digitales con el objetivo de asegurar una reparticion justa de las
oportunidades. En consecuencia, busca identificar estrategias efectivas para

mejorar la educacién superiory la difusién del conocimiento histérico y cultural.

En relacion con organismos nacionales, mencionaré lo siguiente: Primero, el
MINCUL ofrecera informacion, directrices e iniciativas vinculadas al legado cultural
y la ensefianza en la nacion, ademas de respaldo técnico y econdmico para
iniciativas de museos virtuales educativos. Por un lado, organiz6 un foro (MINCUL,
2022) para resaltar la importancia de que los museos peruanos se adapten a las
nuevas demandas de la sociedad como entidades sin fines de lucro destinadas a
servir a la comunidad. Ademas, discute cOmo estos museos pueden evolucionar
hacia espacios mas inclusivosy accesibles, basados en los siguientes principios:
ética, diversidad y sostenibilidad. Por lo tanto, lo que este ministerio busca es
impulsar unarelacion positiva entre los museos y la sociedad, asegurando asiun
acceso mas equitativo y justo a la cultura para toda la audiencia interesada. Por
otro lado, publicé un evento (MINCUL, 2020) en donde resalta el compromiso del
sector cultural peruano con lainnovaciony la adaptacion. Asimismo, discute como
los museos pueden aprovechar las plataformas virtuales actuales para cumplir sus
funciones esencialesy llegar a mas personas. De igual manera, los talleres, como
el de medios digitales, proporcionan una oportunidad para explorar la virtualizacién
de la experiencia museistica. En consecuencia, se destaca el compromiso general
de la comunidad con la innovaciény la inclusion, especialmente durante desafios

como la pandemia. Segundo, el MINEDU ofrecera informacion sobre los planes de



estudio, programas educativos y uso de tecnologias digitales en la educacion,
aspectos cruciales para integrar los museos virtuales en el ambito educativo. Por
un lado, presenté un informe (MINEDU, 2021) en el cual destaca la transformacion
educativahaciala ensefianzaenlineay suimpacto en los museos a nivel nacional.
Ademas, enfatiza las iniciativas de este ministerio para fortalecer las habilidades
digitales de los maestros peruanos e incrementar el nivel educativo a distancia
mediante la integracion de los museos virtuales. Por lo tanto, este informe
ministerial hace énfasis en la necesidad de abordar desafios como el acceso
equitativo a la educacion virtual y la evaluacién y actualizacion del contenido para
garantizar una experiencia educativa efectiva. Por otro lado, publicé unainiciativa
(MINEDU, 2020) para potenciar la educacion virtual en las universidades publicas,
generando oportunidades y desafios. Asimismo, este ministerio colabora con
instituciones académicas internacionales para traer conocimientos especializados,
herramientas digitalesavanzadasy estrategias innovadoras de utilidad en el ambito
educativo. En consecuencia, es fundamental enfrentar retos como la excelenciay
relevancia del material proporcionado, asegurando su exactitud en términos

histéricos y culturales, y su adecuaciéon a los propdsitos educativos particulares.

Sobre organismos locales, mencionareé lo siguiente: Primero, el MARLH servira
como fuente de conocimiento especializado y de buenas practicas en el campo de
la museologia, incluyendo la museologia digital y los museos virtuales educativos.
Por unlado, presenté un articulo (DIARIO OFICIAL EL PERUANO, 2020) en el cual
destaca las oportunidades significativas que los museos ofrecen al eliminar
barreras geograficasy fisicas. Ademas, resalta como proporcionan unaexperiencia
educativainteractiva y personalizada que favorece la manera en que las personas
aprenden y estudian elementos clave de la cultura e historia peruana. Por lo tanto,
es evidente la necesidad de abordar desafios como mantener el compromiso y la
participacion del publico a largo plazo, asi como asegurar la calidad y autenticidad
del contenido, especialmente en temas histéricosy culturales. Por otro lado, publico
un informe (RUMBOS DEL PERU, 2020) en donde resalta las ventajas que los
museos virtuales ofrecen al llegar a una audiencia global, difundir contenido
educativo de alta calidad y proporcionar una experiencia interactiva y
enriguecedora. No obstante, también menciona desafios como garantizar la

accesibilidad para diferentes grupos de usuarios y mantener la calidad y



autenticidad del contenido. En consecuencia, representan una nueva forma de
acercar la historiay la culturaal publico, pero requieren unainvestigacion detallada
para abordar desafios y aprovechar al maximo sus oportunidades. Segundo, el
MUVHEP proporcionara informacion sobre iniciativas locales relacionadas con la
cultura, el patrimonioy la educacion, asi como apoyo logistico y colaboracion en la
implementacion de proyectos de museos virtuales. Por un lado, presentd una
iniciativa (CISE PUCP, 2019) para explorar la historia educativa peruanay abordar
desafios significativos en ambito de los museos. Ademas, puede significativamente
enriquecer la comprension y apreciacion de la educacion como un componente
esencial para el desarrollo del pais. Sin embargo, la iniciativa también afronta
desafios, especialmente en optimizar el empleo de herramientas tecnoldgicas para
brindar una experiencia educativa enriquecedora. Por lo tanto, se requieren
estrategias especificas para asegurar la accesibilidad digital y la participacion de
toda la poblacion. Por otro lado, publicé un proyecto museistico (MUVHEP, 2023)
destinado a conservar y divulgar material histérico vinculado al &mbito educativo,
con el objetivo de estimular el andlisis critico de los procesos educativos y
enriguecer la comprension de los procesos historicos. No obstante, también
enfrenta desafios como la reconstruccion meticulosa de la memoria escolar y la
garantia de accesibilidad de los medios digitales. En consecuencia, este proyecto
necesita una investigacion intensiva y metddica para impactar significativamente

en la nueva visién de la historia de las escuelas peruanas.

Con respecto a organismos institucionales, mencionaré lo siguiente: Primero, el
AGN colaborard al ofrecer contenido especifico, asesoramiento en relatos
histéricos, respaldo en la divulgacion y promocién, formacion y entrenamiento, y la
realizacion de investigaciones relevantes en educacién y cultura digital. Por un
lado, present6 un articulo (AGN, 2023) en el cual destaca su total compromiso con
la preservacion y difusion del legado documental peruano. Ademas, resalta la
amplia coleccion disponible que puede mejorar la experiencia educativa a través
de los museos virtuales, ofreciendo una vision interactiva de la historiay de la
cultura nacional. Por lo tanto, este articulo muestra la necesidad de abordar
desafios como la conservacion digital, la capacitacion constante del personal
archivistico y la garantia de la calidad del contenido con el objetivo de potenciarel

impacto educativo y cultural de todos los museos del Perud. Por otro lado, publicd



un informe (AGN, 2021) en donde resalta la valiosa herencia histdrica de esta
entidad publica. Asimismo, sefiala que esta herenciarepresenta una oportunidad
excepcional para el desarrollo de museos virtuales educativos a nivel nacional, ya
gue permite la digitalizacion y utilizacion de su archivo de documentos histéricos.
En consecuencia, el informe enfatiza la importancia de abordar desafios como la
conservacion digital de los documentos, la continua capacitacién del personal y la
promocién eficaz para garantizar la relevancia y difusion de estos museos virtuales
en la sociedad peruana. Segundo, la BNP compartira su conocimiento académico,
recursos de investigacion, trabajo en equipo interdisciplinario, orientacion en
materia de contenidos, respaldo tecnoldgico, instruccion y promocién para el
progreso eficazde museosvirtuales educativosen Pert, mejorando la comprension
y valoracién del legado cultural nacional. Por un lado, present6 un articulo (BNP,
2023) en el cual destaca la importancia vital de esta institucion en la conservacion
y administraciéon del legado cultural bibliografico. Ademas, ofrece una amplia gama
de documentos que pueden ser digitalizados para enriquecer la vivencia educativa
y cultural mediante museos virtuales. Por lo tanto, este articulo indica que, para
asegurar el éxito de estos museos, es necesario abordar desafios como la
adopcion de tecnologias avanzadas, la salvaguarda de la autenticidad del material
digitalizado y una promocion eficiente para alcanzar una audiencia variada en la
sociedad peruana. Por otro lado, publicé un informe (BNP, 2021) en donde refleja
su compromiso con la disponibilidad de la informacidn, la proteccion del legado
cultural y la adopciéon de nuevas tecnologias. Asimismo, proporciona los
fundamentos para comprender las posibilidades y retos de los museos virtuales
educativos, sentando las bases para su establecimiento y ampliacion del
conocimiento histérico, cultural y cientifico. En consecuencia, resalta la importancia
de abordar desafios como la infraestructura tecnoldgica, la capacitacion del
personal y la gestion de riesgos para maximizar el potencial que tiene esta
institucion.

Por otra parte, en relacién con la justificacion filosofica, la investigacidon se basara
en laideade que el entendimientoy la apreciacion de la historiay el legado cultural
son fundamentales para el progreso humano y la formacién de identidades
grupales importantes. Ademas, se explorara como los museos virtuales educativos

pueden ampliar y enriquecer la experiencia historica y cultural, ofreciendo nuevas



formas de acceso al conocimiento y promoviendo la reflexion critica sobre el
pasado. Con respecto a la justificacion teoldgica, la investigacion podria abordar la
importancia de preservar y difundir el patrimonio cultural y la historia desde una
perspectiva teoldgica. Por lo tanto, los museos virtuales educativos pueden verse
como unaoportunidad para celebrar las diversas expresiones de fe y tradiciones
espirituales que forman parte integral del legado cultural peruano. Sobre la
justificacion ontoldgica, la investigacion se justificara en la premisa de que el
patrimonio cultural y la historia son elementos fundamentales de la realidad
peruana. Asimismo, los museos virtuales educativos seran una prolongacion de
esta herencia, ofreciendo un espacio para conservar, divulgary redefinirla historia
y la cultura de Peru en el entorno digital. Por lo tanto, se buscara indagar en la
naturaleza de estos museos virtuales como entidades ontolégicas que contribuiran
a la construccion y transmision de significados culturales y educativos. En relacion
con la justificacion ética, la investigacion se centrara en preservar y difundir el
patrimonio cultural de manera inclusivay accesible. Ademas, los museos virtuales
educativos podran fomentar laigualdad en la entrada al saber histérico, venciendo
obstaculos geograficosy econémicos. Por lo tanto, se buscara evaluar como estos
museos virtuales pueden cumplir con principios éticos de inclusién, autenticidad,

respeto por la diversidad cultural y promocion de valores democraticos.

Con respecto a la justificacion epistemoldgica, lainvestigacion reconocera que los
museos virtuales educativos representan unanuevaforma de adquirir y construir
conocimiento sobrela historiay la culturaperuana. Estos espacios digitales ofrecen
oportunidades para acceder a fuentes primarias, fomentar la interpretacion critica
y generar nuevas perspectivas sobre el pasado. Por lo tanto, se analizara como
estos museos virtuales pueden contribuir a la epistemologia del conocimiento
histérico y cultural, facilitando la construccién de narrativas mas inclusivas y
diversas. Sobre la justificacion social, la investigacion se respaldara socialmente
en la sociedad peruana, caracterizada por la pluralidad cultural, los retos en
educacion y la cada vez mayor insercion de tecnologias digitales en el dia a dia.
Asimismo, los museos virtuales educativos representaran una oportunidad para
enriquecer la educacion histérica y cultural, involucrando a diferentes grupos
sociales en la preservacion y valoracion de su patrimonio. Por lo tanto, se intentara

entender de qué manera estos museos en linea pueden ayudar a consolidar la



identidad del pais, el intercambio entre culturasy la implicacion de la poblacion en
la elaboracion de relatos histéricos comunes. En relacion con la justificacion
educativa, la investigacion abordara coémo los museos virtuales educativos pueden
ser una herramienta innovadora para el aprendizaje de la historia y la cultura
peruana. Estos espacios digitales tienen el potencial de ofrecer experiencias de
aprendizajeinteractivas, personalizadasy accesibles, promoviendo el pensamiento
critico y la apreciacion del patrimonio cultural. Ademas, se explorara cOmo estos
museos pueden complementar y enriquecer la educacién formal, brindando

recursos y materiales didacticos atractivos para estudiantes y docentes.

De este modo, la justificacion de la investigacion concluy6 que contribuye al ODS
numero 4, “Educacién de Calidad para Todos”, centrando la investigacion en la
comprension de lo siguiente: ¢ Cuéles son las principales oportunidades y desafios
gue experimentan los museos virtuales educativos? Frente a lo expuesto, se
desprende que la investigacion buscé explorar como los museos virtuales
educativos pueden ampliar y democratizar el acceso al conocimiento histérico y
cultural, promoviendo la innovacion educativay la preservacion del patrimonio. En
este contexto, el objetivo general fue el siguiente: interpretar las oportunidades y
desafios experimentados en los museos virtuales educativos. Asimismo, los
objetivos especificos fueron los siguientes: identificar las oportunidades ofrecidas
por los museos virtuales educativos en el contexto peruano, enfocandose en el
acceso al conocimiento, la innovacion educativa y la preservacion del patrimonio
cultural; analizar los desafios a los que se enfrentan los museos virtuales
educativos, incluyendo aspectos como la calidad del contenido, la participacion del
publicoy la sostenibilidad; y comprender las percepciones de los principales entes
educativos involucrados en los museos virtuales educativos. Adicionalmente, esta
investigacion adopta el paradigma interpretativo o hermenéutico para comprender
la realidad a través de los significados atribuidos por las personas implicadas,
explorando sus creencias, intenciones y otras caracteristicas no directamente
observables (Latorre et al., 1996). Bajo este paradigma, se pretende interpretar las
oportunidadesy desafios que experimentan los museos virtuales educativos desde
las percepcionesy vivencias de los actores involucrados,como directivos, docentes
y estudiantes. En general, ademas de la teoria interpretativa o hermenéutica, esta

investigacion también se fundamenta en la teoria sociocultural de Lev Vygotsky.



Los principios de esta teoria se relacionan con el papel de los museos virtuales
educativosen la construccion del conocimiento. Elaprendizaje es una participacion
cultural que involucra interaccion con otros individuos y recursos culturales
(Vygotsky, 1997). Segun Vygotsky, el aprendizaje es social y se desarrolla en
interaccién con el entorno cultural e histérico. Esta teoria enfatiza laimportancia de
los museos como herramientas culturales que permiten a las personas adquiriry
utilizar los conocimientos y recursos culturales de su entorno. Especificamente,
esta investigacion se basa en la teoria de la experiencia de aprendizaje mediada
de John Dewey. Esta teoria es esencial para entender el papel de los museos
virtuales educativos en la ensefianza y el aprendizaje. En este contexto, la
educacion es la vida misma (Dewey, 1967). La teoria de Dewey describe el
aprendizaje como un proceso activo y experiencial, en el que las personas
construyen conocimiento a través de lainteraccion con su entorno. Dewey destaco

la importancia de proporcionar experiencias educativas auténticas que involucren
activamente a los estudiantes.

Por un lado, en relacion con los Antecedentes Nacionales (AN), se presentan los
siguientes puntos: Primero, el AN1 investiga la funcién didactica de museos
virtuales en Ciencias Sociales y propone una guia didactica para el MNAAHP, con
versiones para estudiantes y docentes, que facilita la exploracién activa, el
aprendizaje y actividades de evaluacién progresiva (Garcia y Fustamante, 2022).
Segundo, el AN2 desarrolla un metamodelo para museosvirtuales gamificados con
realidad virtual, que incluye unaaplicacién con cinco médulos: juegos, informacion,
videos, cuestionariosy salas de realidad virtual (Riveros, 2021). Tercero, el AN3
propone un museo historico virtual, aprovechando la tecnologia y arquitectura
moderna, para fortalecer la identidad cultural y recuperar la memoria colectiva,
ofreciendo una experienciaintegral y participativa (Ticona, 2021). Cuarto, el AN4
propone, con enfoque cualitativo, crear un museo virtual para fortalecer la identidad
local de San Juan de Lurigancho, un distrito con mas de 50 afios de fundacién que
busca revalorizar su historia, arte y cultura mediante actividades autogestionadas
(Gutiérrez, 2020). Quinto, el AN5 propone un modelo de estrategias digitales para
un museo virtual, que abarca requisitos, desarrollo accesible, ecosistema digital y
marketing, concluyendo que estas estrategias mejoran la comunicacion,

accesibilidad y efectividad del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac



(Rojas, 2020). Sexto, el AN6 investigo la relacion entre el uso del museo virtual y
el aprendizaje, utilizando un enfoque cuantitativo y disefio correlacional (Ulloa,
2020). Séptimo, el AN7 propone un prototipo de museo virtual en Piura, abarcando
el analisis del sistema de gestidn, requisitos, casos de uso, base de datos, disefio
web en HTML y CSS, y un plan de marketing para garantizar su sostenibilidad
(Tello, 2019).

Por otro lado, con respecto a los Antecedentes Internacionales (Al), se presentan
los siguientes puntos: Primero, el All sefiala que, aunque el museo virtual en la
ensefianza del Renacimiento mejora el acceso a recursos y estimula el
pensamiento critico, enfrenta desafios en seleccion de recursos y adaptacion
curricular, para los cuales se propone unaguia didactica flexible (Salinas, 2024).
Segundo, el Al2 desarrolla un museo virtual para nivel inicial en Ecuador,
demostrando que los recursos interactivos enriquecen laensefianzay consolidan
al museo virtual como una herramienta clave en la educaciéon, especialmente
resaltada por la pandemia (Mendoza, 2022). Tercero, el Al3 demostr6 que el museo
virtual de Frida Kahlo, implementado en 8 actividades educativas, es eficaz para
promover el aprendizaje significativo, y destacé que los museos virtuales
enriguecen la Educacioén Infantil al ofrecer acceso a diversos temas y mantener la
motivacion con tecnologia (Pérez, 2022). Cuarto, el Al4, tras investigar 28 museos
virtuales iberoamericanos, destaca avances tecnoldgicos, pero sugiere mejoras en
interactividad, didactica y vision historica, recomendando a los docentes elegir
museos destacados en estas areas y disefiar actividades especificas para
optimizar el aprendizaje (Del Valle et al., 2020). Quinto, el Al5 propuso un museo
virtual para la Unidad Educativa Maryland para recuperar hechos histéricos y
fomentar aprendizajes innovadores, con capacitacion docente en 4 instancias
durante 2020, destacando la necesidad de actualizara los docentes en el uso de
TICS, pues muchos fueron formados en métodos tradicionales (Fabregat, 2020).
Sexto, el Al6 examinalos museos virtuales, resaltando su capacidad para estimular
procesos cognitivos divergentes, disefios innovadores y comprensién historica y
social, con ejemplos de 30 museos virtuales latinoamericanos (Elisondo y Melgar,
2019). Séptimo, el Al7 investiga como los museos virtuales en la Educacion

Superior Obligatoria fomentan un aprendizaje activo y motivador del patrimonio



histérico-artistico, confirmando en el Instituto Sidon que estos recursos facilitan un

aprendizaje significativo y efectivo de la historia (Hernandez, 2019).

Asi también sobre las teorias sustantivas, se obtuvo para la subcategoria acceso
que los museos virtuales educativos han tenido un impacto significativo en ampliar
el acceso a recursos educativos relacionados con la historiay la cultura. A través
de tecnologias como tours virtuales, realidad virtual y exposiciones en linea, estas
plataformas digitales permiten a personas de cualquier parte del mundo explorar
colecciones y exhibiciones de museos, sin las limitaciones geograficas o de
movilidad. Esto democratiza el acceso al conocimiento y al patrimonio cultural,
brindando oportunidades de aprendizaje a comunidadesremotas o con dificultades
para visitar museos fisicamente. Ademas, facilitan la preservacion digital de objetos
fragiles o inaccesibles, asegurando que estos recursos culturales perdureny se
compartan ampliamente con fines educativos. Por lo tanto, estos museos
promueven un acceso sin precedentes a la historia y la cultura, trascendiendo
barreras espacialesy fomentandolaeducacion inclusivaanivel global (Belly Smith,
2021; Clarke et al., 2021; Clini et al., 2018; De Oliveira'y Anna, 2019; Kacirek y
Tisliar, 2017; McGenity et al., 2020).

Ademas, para la subcategoria innovacion, se obtuvo que la gamificacién es una
innovadora estrategia que los museos virtuales han implementado y podria
aplicarse en el contexto educativo tradicional. Esta estrategia implica incorporar
elementos de juego y dinamicas ladicas en las experiencias educativas para
aumentar el compromiso de todos los estudiantes. En este contexto, los museos
virtuales han creado exposiciones gamificadas en entornos inmersivos como el
metaverso, donde los usuarios pueden explorar de forma interactiva y participar en
desafios, acertijos o narraciones interactivas relacionadas con el contenido. Esta
dinamica ludica fomenta un aprendizaje activo y autodescubierto, capturando el
interés de los estudiantesy reforzando la adquisicion de conocimientos de una
manera entretenida. Por consiguiente, trasladar esta estrategia de gamificacion al
aula fisica o virtual podria renovar los métodos didacticos tradicionales,
convirtiendo los procesos de aprender y de ensefiar en una experiencia mas
atractiva, participativa y significativa para los estudiantes (Chaves y Cavalcante,
2023; Mitchell, 2015; Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al.,, 2024;
Theodoropoulos y Antoniou, 2022).
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Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria preservacion que los museos
virtuales han jugado un papel importante en la preservacion del patrimonio cultural
mediante la documentacién digital y la elaboracion de réplicas virtuales de sitios,
artefactos y colecciones. Por ejemplo, utilizando técnicas como la fotogrametria, el
modelado 3D y la realidad virtual, se han logrado recrear fielmente monumentos
histéricos, foros romanos y piezas arqueolégicas fragiles o inaccesibles
fisicamente. Esto no solo permite su preservacion digital, sino también su
exploracion interactiva con fines educativos. Ademas, algunos proyectos han
digitalizado miles de objetos de museos rurales y comunitarios, recopilando
ademas historias orales, lo que protege estas coleccioneslocales del deterioro y
facilita su difusion global. En este contexto, los entornos virtuales inmersivos
también brindan acceso sin precedentes a jardines historicos, permitiendo
comprender su disefio y evolucion a través del tiempo mediante mapas antiguos
superpuestos. Por lo tanto, la documentacién digital en 3D, las visitas virtualesy la
integracion de recursos multimedia posibilitan que los museos virtuales
salvaguarden de manera innovadora el legado cultural tangible e intangible para
las generaciones futuras y con propositos formativos (Cazzani et al., 2022; Clarke
et al., 2021; Clini et al., 2018; Hain et al., 2016; Honchar et al., 2023; Hu, 2024;
Leonardi et al., 2023; Liu y Willkens, 2021).

Asimismo, con respecto al primer objetivo especifico, se obtuvo para la
subcategoria oportunidades que los museos virtuales educativos ofrecen amplias
oportunidades para democratizar el acceso al conocimiento,impulsarlainnovacion
educativa y preservar el legado cultural del pais. Estas plataformas digitales
permiten superar barreras geograficas y econdmicas, brindando acceso a
colecciones y exhibiciones a estudiantes y publico en general sin importar su
ubicacion. Mediante tecnologias como la modelizacion en 3D, la realidad
aumentaday la realidad virtual, los museos virtuales pueden ofrecer experiencias
inmersivas e interactivas que aumentan la participacion y el aprendizaje de los
visitantes. Ademas, facilitan la preservacion digital de artefactos fragiles o en
riesgo, asegurando que el patrimonio cultural perdure para futuras generaciones.
Los museos virtuales también permiten innovar en las practicas educativas,
ofreciendo oportunidades para el aprendizaje autodidacta, colaborativo y

personalizado. Al integrar elementos de gamificacion y narrativas digitales, pueden
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hacer que el contenido cultural e histérico sea mas atractivo y accesible para
diversos publicos. Por consiguiente, los museos virtuales democratizan el
conocimiento al derribar barreras tradicionales, fomentar la alfabetizacion digital y
cultural,y crear nuevas formas de interactuar con el patrimonio de una nacion (Bell
y Smith, 2021; Cazzaniet al., 2022; Chavesy Cavalcante,2023; Clarke et al., 2021,
Hu, 2024; Leonardi, et al., 2023; Liu y Willkens, 2021; Mystakidis et al., 2024;
Ratumbuisang et al., 2024; Theodoropoulos y Antoniou, 2022).

De igual manera, se obtuvo para la subcategoria calidad que algunos de los
aspectos criticos que determinan la calidad del contenido en los museos virtuales
educativos son los siguientes: primero, la precision y rigurosidad de la informacion
presentada, respaldada por investigaciones y fuentes confiables; segundo, la
adecuada contextualizacion historica, cultural y disciplinar de los objetos y
exhibiciones; tercero, la incorporacion de recursos multimedia atractivos e
interactivos que complementen el aprendizaje; cuarto, la accesibilidad de los
contenidos para diferentes tipos de usuarios y niveles educativos; quinto, la
facilidad de navegacion e interfaz intuitiva; y, sexto, la alineacion con los planes de
estudio y objetivos pedagoégicos. Ademas, resulta fundamental la participacion de
expertos, educadores y profesionales interdisciplinarios en el disefio y curacion de
las exposiciones virtuales para garantizar una experiencia educativa
enriguecedora, envolvente y de alta calidad académica. Por lo tanto, la
combinacién adecuada de estos elementos técnicos, didacticos y de accesibilidad
permitirdA que los museos virtuales cumplan su propésito de transmitir
conocimientos de manera efectiva e innovadora (Amicis et al.,, 2009; Amoruso,
2019; Chaves y Cavalcante, 2023; De Oliveira y Anna, 2019; Dolphin, 2020;
Ratumbuisang et al., 2024; WBE, 2009).

Ademas, para la subcategoria participacién, se obtuvo que la gamificacion es una
técnica eficaz para despertar el interés de los estudiantes en participar en
actividades relacionadas con los museos virtuales. Esta consiste en incorporar
elementos ludicos propios de los videojuegos, como desafios, acertijos, narrativas
interactivas, sistemas de puntuaciony recompensas. Al convertir la experiencia en
un juego atractivo e inmersivo, se logra captar el interés de los estudiantes y
fomentar su motivacion intrinseca para explorar activamente los contenidos.

Ademas, el disefio colaborativo de estas actividades gamificadas, permitiendo que
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los alumnos creen parte del recorrido o las misiones, incrementa su sentido de
pertenenciay compromiso. En este contexto, la inclusion de mecénicas sociales
como trabajos en equipo, rankings y tablas de lideres también promueve una sana
competenciay mayor participacion. Del mismo modo, recursos participativos como
los foros de discusién, las encuestas en linea y los espacios para comentarios y
valoraciones permiten a los usuarios expresar sus opiniones. Por consiguiente, la
clave es ofrecer experiencias ludicas, personalizadas e interactivas que involucren
activamente a los estudiantes en su propio aprendizaje (Amicis et al., 2009;
Amoruso, 2019; Brooks y Brooks, 2020; Chang y Raheem, 2021; Chaves y
Cavalcante, 2023; Del Rio, 2013; Mystakidis et al., 2024).

Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria sostenibilidad que un reto clave
para la operacion y relevancia a largo plazo de los museos virtuales desde una
perspectiva educativa es la sostenibilidad. Esto requiere garantizar un suministro
constante de recursos financieros, tecnolégicos y humanos para actualizar los
contenidos, afladir nuevas herramientas interactivas, mejorar la accesibilidad y
ofrecer una experiencia educativa de calidad. La rapida obsolescencia de los
software y hardware utilizados en estas plataformas digitales exige inversiones
periddicas para mantenerse a la vanguardia. Ademas, se requiere de equipos
interdisciplinarios que combinen conocimientos pedagogicos, artisticos,
tecnolégicos y de gestion cultural para disefiar recorridos virtuales atractivos y
didacticamente efectivos. Del mismo modo, otro aspecto clave es la promocion y
difusion constante de estos espacios en linea para atraer nuevas audiencias y
lograr una integracion sostenida en los programas educativos formales e
informales. Por lo tanto, abordar estas cuestiones de financiamiento, innovacion
tecnoldgica, formacion de talento humano vy visibilizacion resulta fundamental para
gue los museos virtuales se consoliden como recursos educativos sostenibles en
el tiempo (Changy Raheem, 2021; Chaves y Cavalcante, 2023; Mystakidis et al.,
2024; Ratumbuisang et al., 2024).

Asimismo, en relacidn con el segundo objetivo especifico, se obtuvo para la
subcategoria desafios que los museos virtuales educativos enfrentan desafios
significativos en relacion con la calidad del contenido, la participacion del publicoy
la sostenibilidad a largo plazo. Por consiguiente, estos desafios incluyen la

necesidad de crear experiencias inmersivas y atractivas que compitan con el
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entretenimiento digital, desarrollar contenidos interactivos y personalizados que
fomenten el aprendizaje activo, implementar estrategias de gamificacion efectivas
para aumentarel compromiso, especialmente de audiencias masjovenes, asegurar
la accesibilidad tecnolégicay la facilidad de uso para diversos publicos, mantener
la relevancia y actualizacion constante de las exhibiciones virtuales, integrar
elementos de colaboracion y co-creacion para fomentar la participacion
comunitaria, balancear la autenticidad de la experiencia museistica con las
posibilidades creativas del entorno digital, formar al personal en nuevas
competencias tecnoldgicas y pedagogicas, desarrollar modelos de financiacion
sostenibles parala creacion y mantenimiento de plataformas virtuales sofisticadas,
y medir de manera efectiva el impacto educativo y cultural de estas iniciativas en
un entorno en linea (Amoruso, 2019; Brooks y Brooks, 2020; Changy Raheem,
2021; Chaves y Cavalcante, 2023; De Oliveira y Anna, 2019; Dolphin, 2020;
Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024).

De igual manera, se obtuvo para la subcategoria directivos que, para un directivo
educativo, los museos virtuales son una valiosa herramienta que complementa y
enriguece los objetivos de aprendizaje de la institucion. Estas plataformas digitales
interactivas permiten a los estudiantes explorar de manera inmersiva y ludica
diversas areas del conocimiento, estimulando su curiosidad, motivacion vy
participacion en el proceso educativo. En este contexto, los recorridos virtuales, las
exhibiciones gamificadas y los recursos multimedia cautivadores que ofrecen los
museos en linea facilitan la adquisicion de conocimientos de forma entretenida y
accesible, logrando un impacto duradero. Ademas, al integrar estos espacios
innovadores en el curriculo, se fomentan las competencias digitales en los
alumnos, preparandolos para los retos de un mundo cada vez mas tecnolégico.
Asimismo, la flexibilidady accesibilidad remota de los museos virtualesamplian las
oportunidades de aprendizaje mas alla del aula tradicional. Por lo tanto, su
adecuada implementacion curricular representa un valioso complemento que
respalda las metas educativas institucionales de brindar una formacion integral,
atractiva y actualizada (Chaves y Cavalcante, 2023; McGenity et al.,, 2020;
Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024).

Ademas, para la subcategoria docentes, se obtuvo que los docentes valoran los

museos virtuales como recursos innovadores que mejoran el aprendizaje,
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ofreciendo experiencias educativas mas atractivas, interactivas y multisensoriales.
Sin embargo, su integracion en las practicas pedagdgicas aun es limitada,
principalmente debido a la falta de infraestructura tecnoldgica adecuada en las
escuelas, la escasez de capacitacién docente en el uso de estos recursos y la
necesidad de adaptar los contenidos virtuales a los planes de estudio. Por
consiguiente, cuando se implementan adecuadamente, los museos virtuales
gamificados y basados en retos promueven un aprendizaje autodirigido,
colaborativo y significativo. Esto aumentael interés de los estudiantes por lo digital,
especialmente en areas como las ciencias naturales, la historia y el patrimonio
cultural (Abril et al., 2021; Chavesy Cavalcante, 2023; Ferrari, 2013; Gracheva,
2022; Hsu et al., 2016; McGenity et al., 2020; Mystakidis et al., 2024).

Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria discentes que los museos
virtuales ofrecen a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas inmersiva,
interactiva y atractiva en comparacion con los meétodos tradicionales. Estos
recursos digitales, enriquecidos con multimedia, realidad virtual y gamificacion,
despiertan la motivacion de los estudiantes, especialmente entre los mas jovenes.
Ademas, al permitir la exploracion autodirigida y el aprendizaje basado en retos,
los museos virtuales fomentan un mayor compromiso cognitivoy una comprension
mas profundade los contenidos historicos y culturales. En este contexto, cuando
se integran de manera efectiva en los planes de estudio escolares, estos recursos
digitales potencian el aprendizaje significativo, mejoran la percepcion espacial de
los sitios y edificios patrimoniales, y cultivan actitudes positivas hacia areas como
la historia, el arte y las cienciasnaturales. Porlo tanto, para aprovechar plenamente
su potencial educativo, es crucial contar con una adecuada infraestructura
tecnoldgicay capacitacion docente (Abril et al., 2021; Chavesy Cavalcante, 2023;
Clini et al., 2017; Fonseca et al., 2018; Gracheva, 2022; HCII, 2019; Hsu et al.,
2016; ITHET, 2017; Jacobson, 2011; Katz y Halpern, 2015; Turdievnaet al., 2022;
Ye et al., 2022).

Asimismo, sobre el tercer objetivo especifico, se obtuvo para la subcategoria
percepciones que son generalmente positivas las percepciones de los principales
actores educativos sobre el uso y potencial de los museos virtuales educativos,
reconociendo su valor como herramientas innovadoras para el aprendizaje

experiencial y la motivacién de los estudiantes. Los docentes consideran estos
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recursos importantes para enriquecer la ensefianza, aunque aln no estan
plenamente integrados en las practicas pedagégicas debido a limitaciones
tecnoldgicas y de capacitacion. Los estudiantes muestran mayor interés,
compromiso y retenciéon de conocimientos al interactuar con estos entornos
inmersivos y gamificados que estimulan maltiples sentidos. Los directivos ven el
potencial de los museos virtuales para expandir el acceso a contenidos culturales
y cientificos mas alla del aula, aunque reconocen desafios en su implementacion
efectiva. Por consiguiente, se percibe que estos recursos tienen el potencial de
transformar positivamente las experiencias educativas al ofrecer formas mas
interactivas, personalizadas y atractivas de explorar el patrimonio cultural y
cientifico, siempre que se aborden adecuadamente los retos técnicos, pedagogicos
y de disefio para su Optimo aprovechamiento en contextos educativos (Abril et al.,
2021; Chavesy Cavalcante, 2023; Gracheva, 2022; HCII, 2019; McGenity, et al.,
2020; Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang etal., 2024; Turdievnaetal., 2022; Ye
et al., 2022).

Finalmente, con respecto al objetivo final de la investigacion, se obtuvo para la
categoria base museos virtuales educativos que los museos virtuales educativos
son plataformas digitales que ofrecen acceso remoto a coleccionesy exhibiciones
culturales, utilizando tecnologias como modelizacion 3D, realidad aumentada y
virtual para crear experiencias inmersivas e interactivas. Estas herramientas
democratizan el acceso al conocimiento, superando barreras geogréaficas y
econdmicas, al tiempo que preservan el patrimonio cultural digital. Aunque
enfrentan desafios en cuanto a la creacién de contenido atractivo, accesibilidad y
sostenibilidad, son percibidos positivamente por educadores y estudiantes como
recursos innovadores para el aprendizaje experiencial. Por lo tanto, los museos
virtuales tienen el potencial de transformar las practicas educativas al ofrecer
oportunidades de aprendizaje personalizado y colaborativo, integrando elementos
de gamificacién para aumentar el compromiso de los usuarios (Bell y Smith, 2021;
Chavesy Cavalcante, 2023; Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024).
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. METODOLOGIA

La presente es una investigacion de tipo basica, el objetivo principal de la
investigacion fue generar conocimiento sobre las oportunidadesy los desafios de
los museosyvirtuales educativos, sin necesariamente buscarunaaplicacion practica
inmediata (OECD, 2018). Asimismo, se optd por un enfoque cualitativo para
comprender a fondo este fendmeno (Creswell y Poth, 2018). El disefio de la
investigacion fue no experimental, permitiendo una observacion profunda sin
manipulacion devariables (Yin,2018). A su vez, el estudio se desarroll6 en un nivel
exploratorio al examinar la influencia de los museos virtuales en la educacién, un
tema poco estudiado (Maxwell, 2013). Se utiliz6 el método fenomenoldgico-
hermenéutico para investigar las percepciones y experiencias de directivos,
docentes y estudiantes en relacion con los museos virtuales educativos (Van
Manen, 2016). Por otro lado, se realizaron entrevistas semiestructuradas a un

grupo de expertos en museos virtuales educativos para recopilar datos.

Por tanto, esta técnica cualitativa facilitd la obtencion de datos especificos y
profundos acerca de las opiniones, vivencias y puntos de vista de los involucrados
(Creswell y Poth, 2018). En relacién con el analisis de los datos, éste se realizé
mediante un enfoque interpretativo, utilizando software especializado para las
cienciassociales, como herramientas de inteligenciaartificial (Maxwell, 2013). Este
proceso busco identificar patrones, temas recurrentes y percepciones compartidas
entre los participantes, con el fin de comprender de manera integral el fenémeno
de estudio (Braun y Clarke, 2006). Finalmente, cabe destacar que, siendo una
investigacion exploratoria, los resultados no buscaban generalizarse, sino ofrecer
una comprension profunda de los desafios y experiencias de los museos virtuales

educativos, sirviendo como base para futuras investigaciones en este campo
emergente (Yin, 2018).

Asi también, la categoria base (CB), “Museos Virtuales Educativos”, se refiere a
plataformas digitales interactivas que replican museos fisicos o crean nuevos
espacios museisticos con fines pedagdégicos, permitiendo a los usuarios explorary
aprender sobre diversos temas de manera inmersiva. Dentro de esta CB, se
contemplan tres Subcategorias Primarias (SP): Primero, la SP1, “Oportunidades”,

se refiere al potencial de los museos virtuales educativos para mejorar y expandir
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las experiencias en historia y cultura, ofreciendo nuevas formas de acceso,
interaccion y conservaciéon del conocimiento. La SP1 abarca tres Subcategorias
Secundarias (SS): La SS1, “Acceso”, que se refiere a la democratizacion del
conocimiento y patrimonio cultural, permitiendo que personas de diversos
contextos accedan a contenidos que de otra manera podrian estar fuera de su
alcance. La SS2, “Innovacion”, que implica la implementacion de herramientas y

métodos educativos innovadores, como la realidad virtual o la gamificacién, para
generar experiencias de aprendizaje mas dinamicas y atractivas.

Ademas, la SS3, “Preservacion”, que se relaciona con la contribuciéon de estos
museos a la conservaciéon del legado cultural tangible e intangible, ayudando a
documentar y difundir manifestaciones culturales en riesgo. Segundo, la SP2,
“Desafios”, se refiere a los obstaculos y retos que enfrentan los museos virtuales
educativos en su implementacion, funcionamientoy desarrollo a largo plazo, y es
crucial abordarlos para maximizar su efectividad y asegurar su viabilidad futura en
el @ambito educativo. La SP2 abarca tres Subcategorias Secundarias (SS): La SS1,
“Calidad”, que se refiere a mantenerla precisidn histérica y cultural, ofrecer una
interfaz atractiva y asegurar una experiencia virtual educativa enriguecedora. La
SS2, “Participacion”, que implica desarrollar estrategias para fomentar el interés
activo del publico, promover interacciones significativas con el contenido y crear
experiencias atractivas para diversas audiencias.

De lamisma manera, la SS3, “Sostenibilidad”, que aborda los factores que afectan
la operacion y relevancia a largo plazo, incluyendo desafios financieros,
tecnolégicosy de recursos humanos necesarios para mantener y actualizar estas
plataformas. Tercero, la SP3, “Percepciones”, son las opiniones y experiencias de
directivos, docentesy discentes sobre los museos virtuales educativos, clave para
entender su valoracion y uso, e influiren su desarrollo y mejora continua.La SP3
abarca tres Subcategorias Secundarias (SS): La SS1, “Directivos”, que abarcan
sus valoraciones sobre el potencial y los retos de estas plataformas, incluyendo su
integracion en los programas educativosy alineacion con objetivos institucionales.
La SS2, “Docentes”, que se centran en sus experiencias al integrar los museos
virtuales en su practica, abordando la efectividad de estas herramientas, los

desafios de su uso y su efecto en el proceso educativo. La SS3, “Discentes”, que
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se refieren al impacto en su experiencia de aprendizaje e interés por temas
histéricos y culturales, incluyendo opiniones sobre la usabilidad, atractivo de los
contenidosy cdmo estos museos influyen en su comprension y apreciacion de la

historiay la cultura.

Tabla 1

Matriz de Categorizacion Aprioristica

. Subcategorias Subcategorias - :
Categoria : h : Reactivos/preguntas Items
g primarias secundarias preg
¢ Cémo han impactado los museos virtuales educativos en
Acceso su capacidad para acceder a recursos educativos 1
relacionados con la historia y la cultura?

Desde su experiencia, ¢qué herramientas o estrategias
Oportunidades Innovacién innovadoras han observado en los museos virtuales que 2

podrian aplicarse en el contexto educativo tradicional?

¢Puede compartir ejemplos especificos de cémo los museos
Preservacion virtuales han contribuido a la preservacién del patrimonio 3
cultural en su entorno educativo?
En su opinién, ¢cuéles son los aspectos criticos que
Calidad determinan la calidad del contenido en los museos virtuales 4
educativos?

Museos ¢, Qué técnicas considera efectivas para aumentar la

Virtuales Desafios Participacion participacion de los estudiantes en actividades relacionadas 5
Educativos con museos virtuales?

¢ Cudles son los principales desafios que enfrentan los

Sostenibilidad museos virtuales para mantener su operacion y relevancia a 6

largo plazo desde su perspectiva educativa?
¢ Coémo evalla la contribucién de los museos virtuales

Directivos educativos al cumplimiento de los objetivos educativos de su 7
institucion?
¢Coémo han integrado los recursos de los museos virtuales
Percepciones Docentes educativos en su préactica docente y qué impacto ha tenido 8

esto en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
¢De qué manera han influido los museos virtuales
Discentes educativos en su experiencia de aprendizaje y en suinterés 9
por temas histéricos y culturales?

Fuente: Investigador / propia

Por otra parte, la presente investigacion se centra en una poblacién compuesta por
siete expertos y usuarios representativos en el ambito de los museos virtuales
educativos. Se optd por un muestreo por conveniencia debido a la naturaleza
cualitativa del estudio. Esta técnica de muestreo permite seleccionar casos
accesibles que estén dispuestos a participar y que puedan proporcionar
informacién profunda y relevante sobre el fendmeno investigado (Otzen vy
Manterola, 2017). En este contexto, la muestra estuvo integrada exclusivamente
por seis expertos en museos virtualesy educacion, quienes fueron elegidos por su
disposicion y facilidad de acceso para el estudio. Asi, el muestreo por conveniencia
se basa en la premisa de que las muestras aleatorias no son fundamentales para
los estudios cualitativos (Marshall, 1996). En este tipo de investigacion, la prioridad
es la riqueza de la informacion proporcionada por los participantes, mas que la
representatividad estadistica de lamuestra. Ademas, en la investigacion cualitativa,
la muestra puede abarcar diversos grupos 0 eventos y no nhecesita ser
representativa del total estudiado (Hernandez et al., 2010).

19



Asimismo, en el estudio cualitativo se empled la técnica de entrevista con una guia
semiestructurada como herramienta de recoleccion de datos. Esta técnica es
comun en investigaciones cualitativas por su capacidad de obtener informacién
detallada sobre las experiencias y opiniones de los participantes (DiCicco y
Crabtree, 2006). Mediante un guion de preguntas abiertas y flexibles, el
investigador puede explorar a fondo los temas de interés, adaptandose al discurso
de los entrevistados. Con respecto a las entrevistas semiestructuradas, éstas
siguen unalista de temas o preguntas, pero el entrevistador puede agregar mas
preguntas seglun sea necesario para obtener claridad o informacion adicional
(Herndandez y Mendoza, 2018). En este estudio, la guia de entrevista
semiestructurada fue disefiada especificamente para abordar las categorias clave
de la investigacion: oportunidades y desafios de los museos virtuales educativos,
percepciones de los actores involucrados, entre otras. Aunque no se menciona
explicitamente, es recomendable que el instrumento haya sido validado por
expertos y se haya realizado una prueba piloto para garantizar su confiabilidad y
pertinencia. Cabe mencionarque la entrevista semiestructurada es unatécnicaque
combina la flexibilidad de la entrevista no estructurada y algunas caracteristicas de
la entrevista estructurada (Troncoso y Amaya, 2017), lo que la hace unaalternativa

adecuada para investigaciones fenomenologicas como la actual.

Por tanto, se utilizé analisis interpretativo con software especializado en ciencias
sociales en el estudio cualitativo. Este enfoque es congruente con la naturaleza
fenomenoldgica hermenéutica de la investigacién, que busca interpretar y
comprender las experienciasy perspectivas de los participantes en relacion con el
fendmeno estudiado. El andlisis interpretativo es una técnica comun en
investigaciones cualitativas, especialmente en el método fenomenoldgico (Patton,
2002). Este método requiere un procedimiento detallado de codificacion,
clasificacion y busquedade patrones y temas recurrentes en los datos reunidos,
con el objetivo de capturar los significados y sentidos profundos atribuidos por los
participantesa susvivencias. El andlisisinterpretativo se basa en un proceso activo
de reflexién, lectura, escritura, introspeccion y anotacion de las descripciones
obtenidas de las entrevistas y otros materiales (Van Manen, 2016). Este enfoque
permite al investigador sumergirse en los datos y desarrollar una comprension

integral del fendmeno en estudio. Ademas, el uso de software especializado en
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cienciassociales,como ATLAS.ti; ya que, facilitalagestion y evaluacion de grandes
volimenes de datos cualitativos, permitiendo la codificacién, categorizacion y
visualizacion de patrones y relaciones de manera sistematica y organizada
(Creswelly Poth, 2018). El software de analisis cualitativono solo agiliza el proceso
de codificacion, sino que también permite al investigador analizar los datos de
manera mas detallada y reflexiva (Saldafia y Omasta, 2018), lo cual es

particularmente importante en estudios fenomenoldgicos que buscan captar la
esencia de las experiencias vividas.

Adicionalmente, se consideraron aspectos éticos importantes para garantizar la
integridad y el respeto en la investigacion. Uno de los principios clave fue el de
autonomia, que implica obtener el consentimiento informado de los patrticipantes
antes de que participen voluntariamente en el estudio (Resnik, 2015). Dado que el
método de recoleccidn de datos consistid en entrevistas con expertos, se obtuvo el
consentimiento informado previo contacto con cada experto participante. Este
consentimiento fue verificado y registrado al inicio de la grabacién de cada
entrevista. Con respecto al consentimiento informado, éste es un proceso continuo
gue debe ser revisado y reafirmado en cada etapa de la investigacion (Harriss y
Atkinson, 2015). Otro principio ético contemplado fue el de privacidad y
confidencialidad, velando por proteger la identidad de los participantes y
garantizando que la informacion recolectada se mantuviera en estricta
confidencialidad.

En este contexto, en investigaciones cualitativas, es esencial proteger la privacidad
de los participantes (Bricki y Green, 2007). Adicionalmente, se tuvo en cuenta el
principio de no maleficencia, asegurando que la investigacién no causara dafos o
riesgos a los participantes (Solis et al., 2023). Las entrevistas se realizaron en un
entorno cémodo y seguro para los expertos, evitando cualquier situacién que
pudiera resultar incomoda o perjudicial. Finalmente, se respetd el principio de
justicia, tratando a todos los participantes con equidady sin discriminacion alguna,
independientemente de su procedencia o caracteristicas personales (Tindana et
al., 2014). Es importante mencionar que, si bien no se hace referencia explicita, el
estudio tuvo que contar con la autorizacién de un comité de ética en investigacion

para asegurar el cumplimiento de los estandares éticos correspondientes.
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lIl. RESULTADOS

Con respecto a los resultados, se obtuvo para la subcategoria acceso que el
analisisytriangulacion delainformacion revelauna convergenciasignificativa entre
las experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentes y la
percepcion del investigador respecto al impacto positivo de los museos virtuales
educativos en el acceso a recursos historicosy culturales. Los expertos coinciden
en que estos museos complementan la didactica educativa (EXP 01), amplian el
acceso a informacion detallada sobre colecciones (EXP 02), y satisfacen la
creciente demanda de los estudiantes por recursos digitales (EXP 03). Esta
perspectiva se alinea con la teoria sustantiva que destaca como los museos
virtuales democratizan el acceso al conocimientoy al patrimonio cultural (Bell y
Smith, 2021; Clarke et al., 2021).Los antecedentes refuerzan esta idea, como el
AN1 (Garcia y Fustamante, 2022) que propone una guia didactica para facilitar la
exploracion activa, y el Al2 (Mendoza, 2022) que resalta el enriquecimiento de la
ensefianza através de recursos interactivos. El investigador subraya la revolucion
en el acceso a recursos historicos y culturales, permitiendo la exploracion sin
limitaciones geograficas o econdmicas, lo cual se refleja en el AN4 (Gutiérrez,
2020) que busca fortalecer la identidad local mediante un museo virtual. Los
expertos también sefialan laimportancia de estos recursos para la socializacion de
la informacion (EXP 04)y su potencial para complementar la educacion tradicional
(EXP 05), aspectos quese alinean con el Al6 (Elisondoy Melgar, 2019) que resalta
la capacidad de los museos virtuales para estimular procesos cognitivos
divergentes. La observacion del EXP 06 sobre como la pandemia aceler6 el
acercamiento a los recursos virtuales se relaciona con el Al5 (Fabregat, 2020) que
destaca la necesidad de actualizar a los docentes en el uso de TICS. Por lo tanto,
estas perspectivas convergen en la vision de los museos virtuales como
herramientas que amplian significativamente el acceso a recursos educativos
relacionados con la historia y la cultura, facilitando un aprendizaje mas flexible,

personalizado e inclusivo.
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Figura 1

Subcategoria Acceso
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Virtuales Educativos

Acceso Ampliado ¢
Recursos Culturcles

N Complemento a la
Didactica Educativa

Fuente: Investigador / propia

Ademas, para la subcategoria innovacion, se obtuvo que el analisis y triangulacion
de la informacion revela una convergencia significativa entre las experiencias de
los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcion del investigador
respecto a las herramientas y estrategias innovadoras de los museos virtuales
aplicables al contexto educativo tradicional. Los expertos destacan el uso de
tecnologias como larealidad aumentada, codigos QR (EXP 01, EXP 03), recorridos
virtuales (EXP 04), y recursos interactivos como videos, audios y herramientas
ldicas (EXP 02, EXP 03, EXP 04). Estas observaciones se alinean con la
propuesta del investigador sobre recorridos virtuales en 360 grados, realidad
aumentada y virtual, y narrativas interactivas. La teoria sustantiva enfatiza la
gamificacidbn como estrategia clave, coincidiendo con el AN2 (Riveros, 2021) que
desarrolla un metamodelo para museos virtuales gamificados, y con el Al3 (Pérez,
2022) que demuestra la eficacia de los museos virtuales para promover el
aprendizaje significativo. Los antecedentes nacionales e internacionales refuerzan
estas ideas, como el AN1 (Garcia y Fustamante, 2022) que propone una guia

didactica para facilitarla exploracion activa, y el Al2 (Mendoza, 2022) que resalta
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la importancia de los recursos interactivos en la ensefianza. El Al4 (Del Valle et al.,
2020) sugiere mejoras en interactividad y didactica, mientras que el Al5 (Fabregat,
2020) enfatiza la necesidad de capacitacion docente en TICS. Por consiguiente,
estas perspectivas se integran en la visién del investigador, que propone la
aplicacion de estas herramientas y estrategias para crear experiencias de

aprendizaje mas inmersivas y patrticipativas en las aulas tradicionales.

Figura 2

Subcategoria Innovacion
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Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria preservacion que el analisisy
triangulacion de la informacién revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcion
del investigador respecto a como los museos virtuales han contribuido a la
preservacion del patrimonio cultural en entornos educativos. Los expertos destacan
la capacidad de los museos virtuales para priorizar la preservacion a través de la
tecnologia (EXP 01) y ampliar la informacion, que sea mejorada, y que sea mas

accesible al publico (EXP 02), lo cual se alinea con lateoria sustantiva que sefiala
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el uso de técnicas como la fotogrametria, el modelado 3D y la realidad virtual para
recrear y preservar el patrimonio (Cazzani et al., 2022; Clarke et al., 2021; Clini et
al., 2018; Hain et al., 2016; Honcharet al., 2023; Hu, 2024; Leonardi et al., 2023;
Liu y Willkens, 2021). La importancia de la interactividad y la experiencia ludica en
el aprendizaje, mencionada por EXP 01 y EXP 03, se refleja en los antecedentes
como el AN2 (Riveros, 2021) que propone un metamodelo gamificado. La
capacidad de los museos virtuales para generar conciencia sobre la importancia
del patrimonio, sefialada por EXP 03 y EXP 05, se relaciona con el AN4 (Gutiérrez,
2020) que busca fortalecer la identidad local. La difusion de procesos de
conservacion y restauracion, mencionada por EXP 04, encuentra eco en la teoria
que destaca la documentacion digital en 3D y en el ejemplo del investigador sobre
el Museo Britanico. La ampliacion del acceso global al patrimonio local, sefialada
por EXP 06, se alinea con la teoria que menciona la digitalizacion de miles de
objetos de museos rurales y comunitarios, también se alinea con el ejemplo del
investigador sobre el museo virtual de Irak. La integracion de los museos virtuales
en el curriculo educativo, mencionadapor EXP 05, se relacionacon el All (Salinas,
2024) que propone una guia didactica flexible. La preservacion de tradiciones
orales, sefialada en la teoria, se refleja en el ejemplo del investigador sobre los
archivosorales digitales del Smithsonian.Porlotanto, esta triangulacion demuestra
que los museos virtuales no solo preservan el patrimonio existente, sino que
también lo hacen mas accesible, interactivo y relevante para los entornos

educativos, contribuyendo asi a la conservacion y difusion del patrimonio cultural.
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Figura 3
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Asimismo, con respecto al primer objetivo especifico, se obtuvo para la
subcategoria oportunidades que identificar las oportunidades ofrecidas por los
museos virtuales educativos en el contexto peruano se cumple ampliamente,
revelando su potencial para democratizar el acceso al conocimiento, impulsar la
innovacion educativa y preservar el patrimonio cultural. Estos museos superan
barreras geograficas y economicas, brindando acceso universal a coleccionesy
exhibiciones (Bell y Smith, 2021; Clarke et al., 2021), lo cual es corroborado por
expertos queresaltan su capacidad para complementar la didacticaeducativa (EXP
01) y satisfacer la creciente demanda de recursos digitales (EXP 03). Las
tecnologias como la realidad aumentada, recorridos virtuales en 360 grados y
herramientas interactivas (EXP 01, EXP 03, EXP 04) ofrecen experiencias
inmersivas que aumentan la participacion y el aprendizaje, alinedndose con
estrategias de gamificacion (Riveros, 2021) y narrativas digitales que hacen el
contenido mas atractivo y accesible (Pérez, 2022). Ademas, estos museos

contribuyen significativamente a la preservacion del patrimonio cultural mediante
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técnicas de digitalizacion avanzadas (Cazzani et al., 2022; Hu, 2024), permitiendo
la documentacién y difusién de procesos de conservacion (EXP 04)y fortaleciendo
la identidad local (Gutiérrez, 2020). Por consiguiente, la integracién de estos
recursos en el curriculo educativo (EXP 05) y su capacidad para generar conciencia
sobre la importancia del patrimonio (EXP 03, EXP 05) demuestran su valor en la
innovacion educativa y la preservaciéon cultural, ofreciendo oportunidades Unicas

para un aprendizaje mas flexible, personalizado e inclusivo en el contexto peruano.
Figura 4

Primer Objetivo Especifico — Subcategoria Oportunidades
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De igual manera, se obtuvo para la subcategoria calidad que el anélisis y
triangulacion de la informacion revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcion
del investigador respecto a los aspectos criticos que determinan la calidad del
contenido en los museos virtuales educativos. Los expertos enfatizan la
importancia de la curacion e investigacion detallada del contenido (EXP 01, EXP
04), lo cual se alinea con la teoria sustantiva que destaca la precision y rigurosidad
de la informacion presentada, respaldada por investigacionesy fuentes confiables
(Amoruso, 2019; Chaves y Cavalcante, 2023; Amicis et al., 2009; De Oliveira y
Anna, 2019; Dolphin, 2020; Ratumbuisang et al., 2024; WBE, 2009). La diversidad
de recursos multimediay la interactividad, mencionadas por EXP 02 y EXP 03, se
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reflejan en la teoria como la incorporacién de recursos multimedia atractivos e
interactivos que complementen el aprendizaje y en los antecedentes como el AN2
(Riveros, 2021) que propone un metamodelo gamificado. La accesibilidad,
sefialada por EXP 01, se ve respaldada por la teoria y el investigador como un
aspecto critico. La importanciade un equipo interdisciplinario, mencionada por EXP
03, EXP 04 y EXP 05, encuentraeco en la teoria que subraya la participacion de
expertos, educadores y profesionales interdisciplinarios. La alineacioén con el
curriculo educativo,destacada por EXP 01, se relacionacon la teoria que menciona
la alineacion con los planes de estudio y objetivos pedagogicos, también se
relaciona con el All (Salinas, 2024) que propone una guia didactica flexible. La
calidad estética y comunicativa, sefialada por EXP 04, se refleja en la teoria como
la facilidad de navegacion e interfaz intuitiva. La contextualizacion historica y
cultural, mencionada por el investigador, se alinea con la teoria y con el AN4
(Gutiérrez, 2020) que busca fortalecer la identidad local. La actualizacion regular
de contenidos, sefalada por el investigador, se relaciona con la necesidad de
adaptacion a las nuevas tecnologias mencionada por EXP 06. Por lo tanto, esta
triangulacion demuestra un consenso en que la calidad del contenido en los
museos virtuales educativos depende de una combinacion de rigor académico,

disefio atractivo, accesibilidad, interactividad y relevancia educativa.
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Figura 5
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Ademas, para la subcategoria participacion, se obtuvo que el analisis y
triangulacion de la informacion revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcién
del investigador respecto a las técnicas consideradas efectivas para aumentar la
participacion de los estudiantes en actividades relacionadas con museos virtuales.
Los expertos enfatizan laimportancia de la interactividad y la ladica (EXP 01, EXP
02), lo cual se alineacon la teoria sustantivaque destaca la gamificacion comouna
técnica eficaz, incorporando elementos ludicos propios de los videojuegos, como
desafios, acertijos, narrativas interactivas, sistemas de puntuacién y recompensas
(Amoruso, 2019; Brooks y Brooks, 2020; Chang y Raheem, 2021; Chaves y
Cavalcante, 2023; Amicis et al., 2009; Del Rio, 2013; Mystakidis et al., 2024). Esta
perspectiva se refleja también en los antecedentes, como el AN2 (Riveros, 2021)
gue propone un metamodelo para museos virtuales gamificados. La utilizacion de
tecnologias como realidad virtual y aumentada, mencionada por EXP 02, se ve
respaldada por el investigadory se relacionacon el AN5 (Rojas, 2020) que propone

estrategias digitales para mejorar la accesibilidad y efectividad. La importancia de
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vincularlos contenidos con la realidad local y el curriculo educativo, sefialada por
EXP 01, EXP 03y EXP 05, encuentraeco en el All (Salinas, 2024) y el AN1 (Garcia
y Fustamante, 2022), que proponen guias didacticas flexibles. La capacitacion
docente, mencionada por EXP 03, se alinea con el AlI5 (Fabregat, 2020) que
destaca la necesidad de actualizar a los docentes en el uso de TICS. El uso de
redes socialesy la difusion digital, propuesto por EXP 04, se relacionacon la teoria
gue menciona recursos participativos como los foros de discusioén, las encuestas
en lineay los espacios para comentarios. Las propuestas del investigador sobre
proyectos de investigacion basados en colecciones virtuales y la creacion de
contenido por parte de los estudiantes se alinean con lateoria que sugiere el disefio
colaborativo de estas actividades gamificadas, permitiendo que los alumnos creen
parte del recorrido o las misiones. Por consiguiente, esta triangulacion demuestra
un consenso en la necesidad de técnicas interactivas, ludicas y tecnolégicamente
avanzadas para aumentar la participacion estudiantil en museos virtuales, siempre
vinculadas al contexto educativo y local.

Figura 6
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Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria sostenibilidad que el analisisy
triangulacion de la informacién revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcién
del investigador respecto a los desafios que enfrentan los museos virtuales para
mantenersu operaciony relevanciaalargo plazo desde unaperspectiva educativa.
Los expertos destacan la importancia de los recursos economicos y el
financiamiento (EXP 02, EXP 04, EXP 05 y EXP 06), coincidiendo con la teoria
sustantiva que sefiala la necesidad de garantizar un suministro constante de
recursos financieros, tecnolégicosy humanos (Changy Raheem, 2021; Chavesy
Cavalcante, 2023; Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024). La
actualizacion tecnoldgicaes otro desafio crucial mencionado por los expertos (EXP
03) y respaldado por la teoria, que advierte sobre la rapida obsolescencia de los
software y hardware. La necesidad de personal especializado y capacitado
constantemente (EXP 05) se alinea con la teoria que enfatiza la importancia de
equipos interdisciplinarios. La difusiéon y promocion del museo virtual, incluyendo la
integracion en el curriculo educativo (EXP 03, EXP 04), también es un punto de
convergencia con la teoria y los antecedentes, como se evidencia en el AN1
(Garcia y Fustamante, 2022) y el Al5 (Fabregat, 2020). La accesibilidady la brecha
digital son preocupaciones compartidas (EXP 03, EXP 06), que se reflejan en los
antecedentescomo el AN5 (Rojas, 2020) y en la percepcion critica del investigador.
La interactividad y la participacién estudiantil (EXP 01) son aspectos destacados
tanto por los expertos como por los antecedentes, como se ve en el AlI3 (Pérez,
2022) y el Al4 (Del Valle et al., 2020). La evaluacion del impacto educativo,
mencionada por el investigador, se relaciona con la necesidad de evaluar
constantemente expresada por EXP 03. Por lo tanto, esta triangulacion demuestra
una comprension holistica de los desafios, abarcando aspectos financieros,

tecnolégicos, pedagdgicos y de accesibilidad que deben abordarse para asegurar
la sostenibilidad y relevancia educativa de los museos virtuales a largo plazo.
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Figura 7
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Asimismo, en relacién con el segundo objetivo especifico, se obtuvo para la
subcategoria desafios que analizarlos desafios que enfrentan los museosvirtuales
educativos revela una compleja interaccion de factores que afectan su calidad,
participacién del publicoy sostenibilidad. En cuanto a la calidad del contenido, se
destaca la importancia de unarigurosa curacion e investigacion (EXP 01, EXP 04),
respaldada por fuentes confiables (Amoruso, 2019; Chaves y Cavalcante, 2023),
asi como la necesidad de recursos multimedia interactivos (EXP 02, EXP 03) y la
participacién de equipos interdisciplinarios (EXP 03, EXP 04, EXP 05). Para
aumentar la participacion estudiantil (EXP 01, EXP 02), se enfatiza la gamificacion
y la interactividad (Brooks y Brooks, 2020), el uso de tecnologias avanzadas (EXP
02) como realidad virtual y aumentada (Rojas, 2020), y, de acuerdo con EXP 01,
EXP 03 y EXP 05, la vinculacion con el curriculo educativo (Salinas, 2024). Los
desafios de sostenibilidad (EXP 02, EXP 04, EXP 05, EXP 06) incluyenlaobtencion
de recursos economicos (Changy Raheem, 2021), la constante actualizacion
tecnoldgica (EXP 03), la capacitacion del personal (EXP 05), y la superacion de la

brechadigital (EXP 03, EXP 06). Ademas, se sefialalaimportancia de la difusiony
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promocion (EXP 03, EXP 04), laintegracion curricular (Garcia y Fustamante, 2022),
y la evaluacion del impacto educativo (EXP 03). Por consiguiente, estos desafios
subrayan la necesidad de un enfoque holistico que aborde aspectos financieros,
tecnolégicos, pedagdgicos y de accesibilidad para garantizar la relevancia y
sostenibilidad a largo plazo de los museos virtuales educativos (Mystakidis et al.,
2024; Ratumbuisang et al., 2024).

Figura 8

Segundo Objetivo Especifico — Subcategoria Desafios
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De igual manera, se obtuvo para la subcategoria directivos que el analisis y
triangulacion de la informacién revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcién
del investigador respecto a la contribucion de los museos virtuales educativos al
cumplimiento de objetivos institucionales. Los expertos destacan su capacidad para
complementar la didactica educativa (EXP 01), su utilidad como recurso educativo
innovador (EXP 02), y su potencial para fortalecer la identidad cultural local (EXP
03, EXP 05). Esta perspectiva se alinea con la teoria sustantiva que subraya cémo

los museos virtuales enriquecen los objetivos de aprendizaje, estimulando la
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curiosidady participacion de los estudiantes (Chavesy Cavalcante,2023; McGenity
et al.,, 2020). Los antecedentes refuerzan esta idea, como el AN1 (Garcia y
Fustamante, 2022) que propone una guia didactica para facilitar la exploracién
activa, y el AI3 (Pérez, 2022) que demuestra la eficacia de los museos virtuales en
promover el aprendizaje significativo. El investigador propone una evaluacion
multifacética, considerando factores como la alineacion curricular, el desarrollo de
habilidades criticas y la participacion estudiantil, lo cual se refleja en el AN6 (Ulloa,
2020) queinvestigd la relacion entre el uso del museo virtual y el aprendizaje. Los
expertos también sefialan laimportancia de la evaluacién continua (EXP 01, EXP
05) y la necesidad de adaptacion y renovacion de contenidos (EXP 03, EXP 06),
aspectos que se alinean con el Al4 (Del Valle et al., 2020) que sugiere mejoras en
interactividad y didéactica. La observacion del EXP 04 sobre la importancia de
revisar los contenidosy su novedad se relaciona con el Al5 (Fabregat, 2020) que
destaca la necesidad de actualizar a los docentes en el uso de TICS. Por lo tanto,
estas perspectivas convergen en la vision de los museos virtuales como
herramientas valiosas que, cuando se implementan y evalian adecuadamente,
contribuyen significativamente al logro de objetivos educativos institucionales,
fomentando un aprendizaje mas interactivo, personalizado y culturalmente

relevante.
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Figura 9
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Ademas, para la subcategoria docentes, se obtuvo que el andlisisy triangulacion
de la informacion revela una convergencia significativa entre las experiencias de
los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcion del investigador
respecto a la integracion de los recursos de museos virtuales en la practica
docente. Los expertos (EXP 01, EXP 02 y EXP 04) coinciden en que los museos
virtuales ofrecen acceso a recursos globales y locales, mejorando el proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo cual se alinea con la teoria sustantiva que destaca el
potencial de estos recursos para proporcionar experiencias educativas mas
atractivas e interactivas (Abril et al., 2021; Chaves y Cavalcante, 2023). La
implementacion de recorridos virtuales y objetos 3D mencionada por EXP 02 se
relaciona con los hallazgos del AN2 (Riveros, 2021), que propone un metamodelo
para museos virtuales gamificados. La importancia de la contextualizaciény la
integracion curricular sefialada por EXP 01 se refleja en el All (Salinas, 2024), que
subraya la necesidad de adaptar los recursos a los planes de estudio. EXP 03 y
EXP 05 mencionan la colaboracion con escuelas locales y el desarrollo de
proyectos de historia local, lo cual se alinea con el AN4 (Gutiérrez, 2020) y el AN7
(Tello, 2019) en cuanto al fortalecimiento de laidentidad cultural. La percepcion del

investigadorsobre el enriquecimiento del contenido, el aprendizaje autodirigidoy el
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fomento de proyectos interdisciplinarios se ve respaldada por el AI3 (Pérez, 2022)
y el Al6 (Elisondo y Melgar, 2019). Sin embargo, EXP 05 sefiala dificultades
técnicasiniciales, lo que se relaciona con la teoria sustantiva que menciona la falta
de infraestructura tecnolégica como un obstaculo (Ferrari, 2013). La necesidad de
capacitacion docente destacada en el Al5 (Fabregat, 2020) se refleja en las
experiencias de EXP 03 y EXP 06, quienes mencionan talleres y esfuerzos de
difusién. Por consiguiente, la evidencia sugiere que los museos virtuales tienen un
impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque su
implementacion efectiva requiere superar desafios técnicos y pedagdgicos.

Figura 10
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Del mismo modo, se obtuvo para la subcategoria discentes que el anédlisis y
triangulacion de la informacidn revela una convergencia significativa entre las
experiencias de los expertos, la teoria sustantiva, los antecedentesy la percepcién
del investigador respecto a la influencia de los museos virtuales educativos en la
experiencia de aprendizaje y el interés por temas historicos y culturales. Los
expertos (EXP 01, EXP 02, EXP 04 y EXP 06) coinciden en que los museos
virtuales han tenido un impacto positivo, ofreciendo recursos accesibles y
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novedosos que fomentan el interés por la historiay la culturalocal, o cual se alinea
con la teoria sustantiva que destaca la capacidad de estos recursos para
proporcionarexperiencias de aprendizaje mas inmersivas e interactivas (Abril etal.,
2021; Chaves y Cavalcante, 2023). La implementacion de recorridos virtuales y
objetos 3D mencionadapor EXP 02 y EXP 06 se relaciona con los hallazgos del
AN2 (Riveros, 2021) y la teoria sustantiva que enfatiza el uso de multimedia y
realidad virtual (Fonseca et al., 2018). La importancia de la contextualizacién y el
fortalecimiento de la identidad cultural sefialada por EXP 02 y EXP 05 se reflejaen
el AN4 (Gutiérrez, 2020) y el AI3 (Pérez, 2022), que subrayan el potencial de los
museos virtuales para promover el aprendizaje significativo y la valoracion del
patrimonio local. EXP 03 y EXP 05 mencionan cOmo su participacion en proyectos
de museos virtuales hainfluido en su desarrollo profesional y académico, lo cual se
alinea con el Al5 (Fabregat, 2020) en cuanto a la necesidad de capacitacion en el
uso de TICS. La percepcion del investigador sobre la transformacion de la
experiencia de aprendizaje, la accesibilidad global y la contextualizacion
enriquecida se ve respaldada por el Al6 (Elisondoy Melgar, 2019) y la teoria
sustantiva (Gracheva, 2022; Hsu et al., 2016). EXP 01 y la teoria sustantiva
coinciden en que los museos virtuales fomentan habilidades como el pensamiento
critico y el trabajo cooperativo (HCII, 2019; Turdievnaet al., 2022). Por lo tanto, la
evidenciasugiere que los museos virtuales educativos tienen un impacto positivo
en el aprendizaje y el interés por temas histéricos y culturales, ofreciendo
experiencias interactivas y personalizadas que promueven una comprension mas
profunday significativa del patrimonio cultural e histérico.
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Figura 11
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Asimismo, sobre el tercer objetivo especifico, se obtuvo para la subcategoria
percepciones que comprender las percepcionesde los principales entes educativos
involucrados en los museos virtuales educativos revela una vision generalmente
positiva y optimista. Los docentes reconocen su valor para enriquecerlaensefianza
y complementar la didactica educativa (EXP 01, EXP 02), aunque sefialan desafios
en su implementacién efectiva debido a limitaciones tecnoldgicas (EXP 05) y de
capacitacion (Fabregat, 2020). Los estudiantes muestran un mayor interés y
compromiso al interactuar con estos entornos inmersivos y gamificados (Chaves y
Cavalcante, 2023; Riveros, 2021), lo que se refleja en una mejor retencion de
conocimientosy unamayor motivacién por explorar temas histéricos y culturales
(EXP 02, EXP 04, EXP 06). Los directivos perciben el potencial de los museos
virtuales para expandir el acceso a contenidos culturalesy cientificos méas alla del
aula (EXP 03, EXP 05), fortaleciendo la identidad cultural local (Gutiérrez, 2020) y
promoviendo el aprendizaje significativo (Pérez, 2022). Se observa que estos

recursos contribuyen significativamente al logro de objetivos educativos
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institucionales (Garcia y Fustamante, 2022), fomentando habilidades como el
pensamiento critico (EXP 01) y el trabajo cooperativo (HCII, 2019). Sin embargo,
se reconoce la necesidad de una evaluacion continua (EXP 01, EXP 05) y
adaptacién de contenidos (EXP 03, EXP 06) para mantener su relevancia y
eficacia.Por consiguiente, las percepcionesconvergen en que losmuseos virtuales
educativos tienen el potencial de transformar positivamente las experiencias de
aprendizaje, ofreciendo formas mas interactivas, personalizadasy atractivas de
explorar el patrimonio cultural e historico (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et
al., 2024).

Figura 12
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Finalmente, con respecto al objetivo final de la investigacion, se obtuvo para la
categoria base museos virtuales educativos que interpretar las oportunidades y
desafios experimentados en los museos virtuales educativos se cumple
ampliamente, revelando su potencial transformador en el ambito educativo y

cultural. Estos museos ofrecen oportunidades significativas para democratizar el
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acceso al conocimiento, superar barreras geograficasy econémicas, y preservar el
patrimonio cultural digital (Bell y Smith, 2021; Clarke et al., 2021). Las tecnologias
como la realidad aumentada, modelizacion 3D y recorridos virtuales en 360 grados
proporcionan experienciasinmersivas einteractivas (EXP 01, EXP 03, EXP 04) que
aumentan la participacion y el aprendizaje (Riveros, 2021). Sin embargo, enfrentan
desafios importantes (EXP 01, EXP 04) en cuanto a la creacion de contenido
atractivo y riguroso (Amoruso, 2019), en cuanto ala sostenibilidadfinanciera, segun
EXP 02, EXP 04, EXP 05 y EXP 06 (Changy Raheem, 2021), y la superacion de
la brecha digital (EXP 03, EXP 06). Las percepciones de los entes educativos
involucrados son generalmente positivas, reconociendo su valor para enriquecer la
ensefianza (EXP 01, EXP 02), aumentarel compromiso de los estudiantes (Chaves
y Cavalcante, 2023), y fortalecer la identidad cultural local (Gutiérrez, 2020). No
obstante, se subrayala necesidad de una evaluacion continua (EXP 01, EXP 05) y
adaptacion de contenidos (EXP 03, EXP 06) para mantener su relevancia y
eficacia. Por lo tanto, los museos virtuales educativos emergen como herramientas
innovadoras con el potencial de transformar las practicas educativas, ofreciendo
oportunidades de aprendizaje personalizado y colaborativo, mientras enfrentan
desafios que requieren un enfoque holistico para garantizar su impacto y
sostenibilidad a largo plazo (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024).

40



Figura 13
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IV. DISCUSION
En relacién con la discusién, se discutio sobre la subcategoria acceso que los
museos virtuales educativos han emergido como una herramienta transformadora
en el acceso a recursos histéricosy culturales, democratizando el conocimientoy
expandiendo las fronteras tradicionales del aprendizaje. Su capacidad para
complementar la didactica educativay proporcionaracceso detalladoa colecciones
antes inaccesibles representa un salto cualitativo en la experiencia educativa (Bell
y Smith, 2021). Estos espacios digitales no solo satisfacen la creciente demanda
de los estudiantes por recursos digitales, sino que también ofrecen una plataforma
para la exploracion activa y el aprendizaje autodirigido, trascendiendo las
limitaciones geogréficas y econdmicas (Clarke et al., 2021). La interactividad y la
rigueza de los recursos ofrecidos por los museos virtuales estimulan procesos
cognitivos divergentes, fomentando un aprendizaje mas profundo y significativo
(Belly Smith, 2021). Ademas, su potencial para fortalecer la identidad local a través
de la exploracién del patrimonio cultural en un contexto digital accesible subraya su
importancia en la preservacion y difusion de la herencia cultural (Clarke et al.,
2021). La pandemia ha acelerado la adopcion de estos recursos virtuales,
destacando su relevancia en contextos de aprendizaje remoto y mixto, vy
subrayando la necesidad de capacitacion docente en tecnologias educativas (Bell
y Smith, 2021). Por lo tanto, los museos virtuales educativos se presentan como
catalizadores de un cambio paradigmético en el acceso a recursos historicos y
culturales, facilitando un aprendizaje mas flexible, personalizado e inclusivo que
trasciendelas barreras tradicionalesdela educacion y enriquece significativamente

la experiencia de aprendizaje en la era digital.

Ademas, sobre la subcategoria innovacion, se discutié que la integracion de
herramientas y estrategias innovadoras de los museos virtuales en el contexto
educativo tradicional representa un avance significativo en la transformacion de las
experiencias de aprendizaje. La implementacion de tecnologias como la realidad
aumentada, cédigos QR y recorridos virtuales en 360 grados emerge como una
tendencia prometedora, ofreciendo a los estudiantes experiencias inmersivas que
trascienden las limitaciones fisicas del aula (Garcia y Fustamante, 2022; Riveros,
2021). Estas tecnologias, combinadas con recursos interactivos como videos,

audiosy herramientas lidicas, crean un entorno de aprendizaje multisensorial que

42



fomenta la participacion y el compromiso de los estudiantes (Pérez, 2022). La
gamificacién se destaca como unaestrategia clave, alinedndose con lastendencias
actuales en educacion que buscan hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo
(Mendoza, 2022). Este enfoque ludico, cuando se integra adecuadamente en el
curriculo,tiene el potencial de promover un aprendizaje significativoy duradero (Del
Valle et al., 2020). La implementacion exitosa de estas herramientas y estrategias
requiere, sin embargo, una capacitacion docente continua en el uso de TICS,
subrayando la importancia del desarrollo profesional en este campo en rapida
evolucion (Fabregat, 2020). La aplicacion de estas innovaciones en el aula
tradicional no solo enriquece la experiencia educativa, sino que también prepara a
los estudiantes para un mundo cada vez mas digital, desarrollando habilidades
criticas para el siglo XXI. Por consiguiente, la integracion de estas herramientas y
estrategias de los museos virtuales en la educacion tradicional representa un
paradigma emergente que promete transformar fundamentalmente laforma en que
se imparte y se experimenta el aprendizaje, creando entornos educativos mas
dinamicos, interactivos y adaptados a las necesidades y expectativas de los

estudiantes contemporaneos.

Del mismo modo, se discutié sobre la subcategoria preservacion que los museos
virtuales han emergido como herramientas fundamentales en la preservacion y
difusion del patrimonio cultural dentro de entornos educativos, ofreciendo nuevas
dimensiones de accesibilidad e interactividad. La implementacion de tecnologias
avanzadas como la fotogrametria, el modelado 3D y la realidad virtual ha
revolucionado la forma en que se documenta, recrea y presenta el patrimonio
cultural (Cazzanietal., 2022; Clarke et al., 2021; Clini etal., 2018). Estas técnicas
no solo permiten una preservacion mas detallada y duradera de los artefactos y
sitios histéricos, sino que también facilitan su estudioy apreciacién a nivel global,
trascendiendo las barreras geograficas y temporales (Hain et al., 2016; Honchar et
al., 2023). Laintegracion de elementos interactivos y gamificados en estos museos
virtuales ha demostrado ser particularmente efectiva en contextos educativos,
fomentando un aprendizaje mas inmersivo y significativo sobre el patrimonio
cultural (Hu, 2024; Leonardi et al., 2023). Ademas, la capacidad de estos espacios
digitales para generar conciencia sobre la importancia del patrimonio y fortalecer la

identidad local se presenta como un aspecto crucial en la educaciéon cultural
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contemporanea (Liu y Willkens, 2021). La difusion de procesos de conservaciony
restauracion através de plataformas virtuales no solo educa al publico sobre estas
practicas cruciales, sino que también promueve una mayor apreciacién y cuidado
del patrimonio cultural. La ampliacion del acceso global a coleccioneslocalesy la
preservacion de tradiciones orales mediante archivos digitales representan
avancessignificativos en la democratizacion del conocimiento cultural.Por lo tanto,
los museos virtuales se han convertido en instrumentos invalu ables que no solo
preservan el patrimonio existente, sino que también lo hacen mas accesible,
interactivo y relevante para los entornos educativos modernos, contribuyendo asia
unaconservacion mas integral y a unadifusién mas amplia del patrimonio cultural

en la era digital.

Asimismo, sobre el primer objetivo especifico, se discutid sobre la subcategoria
oportunidades que los museos virtuales educativos en el contexto peruano ofrecen
oportunidades significativas para democratizar el acceso al conocimiento, impulsar
la innovacion educativa y preservar el patrimonio cultural, superando barreras
geograficasy econdmicas (Belly Smith, 2021; Clarke et al., 2021). Esta perspectiva
es reforzada por expertos que subrayan su potencial para complementar la
didactica educativa y satisfacer la creciente demanda de recursos digitales. Las
tecnologias como la realidad aumentaday los recorridos virtuales en 360 grados,
mencionadas por varios expertos, se alinean con las estrategias de gamificacion y
las narrativas digitales, mejorando la participacion y el aprendizaje (Pérez, 2022;
Riveros, 2021). Estos museos contribuyen significativamente a la preservacion del
patrimonio cultural mediante técnicas de digitalizacion avanzadas, permitiendo la
documentacion y difusion de procesos de conservacion (Cazzani et al., 2022; Hu,
2024). Por consiguiente, la integracion de estos recursos en el curriculo educativo
y su capacidad para generar conciencia sobre la importancia del patrimonio
demuestran su valor en la innovacion educativa y la preservacion cultural,
fortaleciendo la identidad local y ofreciendo un aprendizaje mas flexible,
personalizado e inclusivo en Pera (Gutiérrez, 2020).

De igual manera, se discutié sobre la subcategoria calidad que la calidad del
contenido en los museos virtuales educativos emerge como un factor crucial para
su efectividad y relevancia en el ambito educativo. La curacion e investigacion

detallada del contenido se revela como un pilar fundamental, garantizando la
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precision y rigurosidad de la informacion presentada (Amoruso, 2019; Chaves 'y
Cavalcante, 2023; Amicis et al., 2009). Esta base soélida se complementa con la
diversidad de recursos multimedia e interactividad, elementos que enriquecen la
experiencia de aprendizaje y fomentan un compromiso mas profundo de los
estudiantes (De Oliveiray Anna, 2019; Dolphin, 2020). La accesibilidad se destaca
como un aspecto critico, asegurando que el contenido sea inclusivo y alcance a
una amplia audiencia (Ratumbuisang et al., 2024). La participaciéon de equipos
interdisciplinarios en el desarrollo de estos museos virtuales contribuye
significativamente a la calidad y relevancia del contenido, aportando perspectivas
diversas y especializadas (WBE, 2009). La alineacién con el curriculo educativo
fortalece la utilidad de estos recursos en contextos formales de aprendizaje,
asegurando su pertinencia pedagoégica (Chaves y Cavalcante, 2023). La calidad
estética y comunicativa, manifestada en una interfaz intuitivay una navegacion
fluida, juega un papel crucial en la experiencia del usuario (Amicis et al., 2009). La
contextualizacién histérica y cultural del contenido, junto con la actualizacién
regular para adaptarse a las nuevas tecnologias, son aspectos que contribuyen a
mantener la relevancia y el atractivo de estos espacios virtuales a lo largo del
tiempo (Amoruso, 2019; Dolphin, 2020). Por lo tanto, la calidad del contenido en
los museos virtuales educativos se fundamenta en una sinergia entre rigor
académico, disefo atractivo, accesibilidad, interactividad y relevancia educativa,
elementos que, en conjunto, potencian su valor como herramientas pedagogicas

en la era digital.

Ademas, para la subcategoria participacion, se discutié que la participacion
estudiantil en actividades relacionadas con museos virtuales se ha convertido en
un tema de creciente interés en el ambito educativo, donde diversas técnicas han
demostrado ser efectivas para aumentar el compromiso de los estudiantes. La
gamificacion emerge como una estrategia central, incorporando elementos ltdicos
propios de los videojuegos que fomentan la interaccion y el aprendizaje activo
(Amoruso, 2019; Brooks y Brooks, 2020; Amicis et al., 2009). Esta aproximacion,
gue incluye desafios, acertijos y narrativas interactivas, transforma la experiencia
educativa en un proceso mas atractivo y motivador (Changy Raheem, 2021;
Chavesy Cavalcante, 2023). La implementacién de tecnologias avanzadas como

larealidad virtual y aumentadaamplia las posibilidades de inmersion y exploracion,
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ofreciendo experiencias educativas mas ricas y memorables (Del Rio, 2013;
Mystakidis et al., 2024). La vinculacién de los contenidos museisticos con la
realidad local y el curriculo educativo se presenta como un factor crucial para
aumentarla relevanciay el interés de los estudiantes, facilitando la conexién entre
el aprendizaje formal y el patrimonio cultural (Amoruso, 2019; Amicis et al., 2009).
La capacitacion docente en el uso de TICS se revela como un elemento facilitador
esencial, asegurando que los educadores puedan aprovechar plenamente el
potencial de estas herramientas digitales (Brooks y Brooks, 2020). El
aprovechamiento de las redes sociales y la difusion digital amplia el alcance y la
accesibilidad de los museos virtuales, fomentandola participacion mas alladel aula
(Changy Raheem, 2021). Ademas, la promocion de proyectos de investigacion
basados en colecciones virtuales y la creacion de contenido por parte de los
estudiantes potencian el aprendizaje activo y la apropiacion del conocimiento
(Chaves y Cavalcante, 2023). Por consiguiente, este enfoque multifacético, que
combina interactividad, tecnologia avanzada, contextualizaciéon local vy
participacién, se presenta como un paradigma prometedor para aumentar
significativamente la participacion estudiantii en los museos virtuales,
transformandolos en herramientas educativas dindmicas y atractivas en la era

digital.

Del mismo modo, se discutié sobre la subcategoria sostenibilidad que la
sostenibilidady relevanciaeducativade los museos virtuales a largo plazo enfrenta
unaserie de desafios interconectados que requieren un enfoque multidimensional.
El financiamiento emerge como un factor critico, siendo fundamental para
garantizar un suministro constante de recursos que permitan la operacion y
evolucién de estos espacios digitales (Chang y Raheem, 2021; Chaves y
Cavalcante, 2023). Este aspecto se vincula estrechamente con la necesidad de
actualizacion tecnoloégica continua, un reto significativo dado el ritmo acelerado de
la innovacion digital y la potencial obsolescencia de software y hardware
(Mystakidis et al., 2024). La formacion y retencion de personal especializado se
presenta como otro desafio crucial, requiriendo equipos interdisciplinarios capaces
de navegarla complejidad de estos entornos virtuales (Ratumbuisang etal., 2024).
La integracién efectiva de los museos virtuales en el curriculo educativo y su

promocién adecuada son aspectos fundamentales para asegurar su relevanciay
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uso consistente en contextos educativos (ChangyRaheem, 2021). La accesibilidad
y la reduccion de la brecha digital se revelan como preocupaciones persistentes,
destacando la necesidad de estrategias inclusivas que garanticen el acceso
equitativo a estos recursos educativos (Chaves y Cavalcante, 2023). El
mantenimiento de altos niveles de interactividad y participacion estudiantil se
presenta como un desafio continuo, crucial para el compromiso y el aprendizaje
efectivo (Mystakidis et al., 2024). Finalmente, la evaluacion rigurosa del impacto
educativo de estos museos virtuales emerge como un aspecto critico para justificar
su valor y guiar su desarrollo futuro (Ratumbuisang et al., 2024). Por lo tanto, este
panorama complejo subraya la necesidad de estrategias holisticas y adaptativas
para asegurar que los museos virtuales mantengan su relevancia educativa y

operatividad a largo plazo, navegando los rapidos cambios tecnoldgicos y las
demandas educativas en evolucion.

Asimismo, con respecto al segundo objetivo especifico, se discutié sobre la
subcategoria desafios que los museos virtuales educativos enfrentan desafios
complejos que afectan su calidad, participacion del publico y sostenibilidad,
requiriendo un enfoque holistico para su desarrollo y mantenimiento (Mystakidis et
al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024). La calidad del contenido demanda una
rigurosa curaciéon e investigacion, respaldada por fuentes confiablesy recursos
multimedia interactivos, asi como la participacion de equipos interdisciplinarios
(Amoruso, 2019; Chaves y Cavalcante, 2023). Para aumentar la participacion
estudiantil, se enfatiza la gamificacion, la interactividad y el uso de tecnologias
avanzadas como realidad virtual y aumentada, ademas de la vinculacion con el
curriculo educativo (Brooks y Brooks, 2020; Rojas, 2020; Salinas, 2024). Los
desafios de sostenibilidad abarcan la obtencién de recursos econdmicos, la
constante actualizacién tecnoldgica, la capacitacién del personal y la superacién
de la brecha digital (Chang y Raheem, 2021). Adicionalmente, se subraya la
importancia de la difusién, promocion e integracion curricular, asi como la
evaluacion del impacto educativo (Garcia y Fustamante, 2022). Por consiguiente,
estos retos evidencian la necesidad de abordar aspectos financieros, tecnoldgicos,
pedagodgicosy de accesibilidad para garantizarla relevanciay sostenibilidad alargo
plazo de los museos virtuales educativos (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et
al., 2024).
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De igual manera, se discutié sobre la subcategoria directivos que los museos
virtuales educativos emergen como herramientas poderosas para el cumplimiento
de obijetivos institucionales en el ambito educativo, ofreciendo un complemento
innovador a las practicas didacticas tradicionales. Su capacidad para enriquecer
los objetivos de aprendizaje se fundamenta en su habilidad para estimular la
curiosidad y fomentar la participacion de los estudiantes, aspectos cruciales para
un aprendizaje efectivo (Chaves y Cavalcante, 2023). Estos espacios digitales no
solo facilitan la exploracién activa del conocimiento, sino que también promueven
el aprendizaje significativo, estableciendo conexiones entre el contenido curricular
y experiencias interactivas (McGenity et al., 2020). La alineacién curricular, el
desarrollo de habilidades criticas y el aumento de la participacién estudiantil se
presentan como indicadores clave de su eficacia, subrayando la necesidad de una
evaluacién multifacéticay continuade su impacto educativo (Chavesy Cavalcante,
2023). Ademas, los museos virtuales demuestran un potencial significativo para
fortalecer la identidad cultural local, ofreciendo una plataforma para la exploracion
y apreciacién del patrimonio cultural en un contexto digital accesible (McGenity et
al., 2020). La adaptabilidady la renovacién constante de contenidos emergen como
factores criticos para mantener la relevancia y efectividad de estos recursos
educativos, destacando la importancia de la actualizacién tecnolégica y la
formacion continua de los docentes en el uso de TICS (Chaves y Cavalcante,
2023). Por lo tanto, los museos virtuales educativos se presentan como
instrumentos versatiles que, cuando se implementan y evaliUan adecuadamente,
contribuyen significativamente al logro de objetivos educativos institucionales,

fomentando un aprendizaje mas interactivo, personalizado y culturalmente
relevante en la era digital.

Ademas, sobre la subcategoria docentes, se discutié que la integracion de los
recursos de museos virtuales en la practica docente ha emergido como un tema de
creciente interés en el ambito educativo, demostrando un potencial significativo
para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Expertos en el campo
coinciden en que estos recursos ofrecen acceso a contenidos globales y locales,
mejorando la experiencia educativa, lo cual se alinea con investigaciones recientes
gue destacan su capacidad para proporcionar experiencias mas atractivas e

interactivas (Abril et al., 2021; Chavesy Cavalcante, 2023). La implementacion de
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recorridos virtuales y objetos 3D se relaciona con propuestas innovadoras como el
metamodelo para museos virtuales gamificados (Riveros, 2021), sugiriendo un
camino prometedor hacia la gamificacién en este contexto. La importancia de la
contextualizacién y la integracion curricular (Salinas, 2024) subraya la necesidad
de adaptar estos recursos a los planes de estudio existentes, maximizando asi su
efectividad pedagdgica. Ademas, la colaboracién con escuelas locales y el
desarrollo de proyectos de historia local se alinean con estudios que enfatizan el
fortalecimiento de la identidad cultural a través de estos medios (Gutiérrez, 2020;
Tello, 2019). EIl potencial de los museos virtuales para fomentar el aprendizaje
autodirigido y los proyectos interdisciplinarios (Elisondo y Melgar, 2019; Pérez,
2022) amplia aun mas su valor educativo. Sin embargo, es crucial reconocer los
desafios asociados, como las dificultades técnicas iniciales y la falta de
infraestructura tecnoldgica adecuada (Ferrari, 2013), que pueden obstaculizar su
implementacion efectiva. La necesidad de capacitacién docente (Fabregat, 2020)
emerge como un factor critico para superar estos obstaculos y maximizar el
potencial de los museos virtuales en el ambito educativo. Por consiguiente,
mientras la evidencia sugiere un impacto positivo de los museos virtuales en la
educacion, su implementacion exitosa requiere abordar desafios técnicos y
pedagdgicos, destacando la importancia de un enfoque holistico que considere
tanto la innovacion tecnoldgica como la preparacion docente.

Del mismo modo, se discutié sobre la subcategoria discentes que la influencia de
los museos virtuales educativos en la experienciade aprendizaje y el interés por
temas historicos y culturales ha demostrado ser significativamente positiva, segin
la convergencia de evidencias proporcionadas por expertos, teoria sustantiva y
estudios recientes. Los expertos coinciden en el impacto favorable de estos
recursos, ofreciendo contenidos accesibles y novedosos que estimulan el interés
por la historiay la culturalocal, lo cual se alinea con investigaciones que subrayan
su capacidad para proporcionar experiencias de aprendizaje mas inmersivas e
interactivas (Abril et al., 2021; Chavesy Cavalcante, 2023). La implementacion de
recorridos virtuales y objetos 3D se correlaciona con propuestas innovadoras
(Riveros, 2021) y se sustenta en la teoria que enfatiza el uso de multimedia y
realidad virtual para mejorar la experiencia educativa (Fonseca et al., 2018). La

contextualizaciéony el fortalecimiento de la identidad cultural encuentran respaldo
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en estudios que resaltan el potencial de los museos virtuales para promover el
aprendizaje significativoyla valoracion del patrimonio local (Gutiérrez, 2020; Pérez,
2022). La participacion en proyectos de museos virtuales ha demostrado influir
positivamente en el desarrollo profesional y académico de los educadores, lo cual
se alinea con la identificada necesidad de capacitacion en el uso de TICS
(Fabregat, 2020). La transformacion de la experiencia de aprendizaje, la
accesibilidad global y la contextualizacién enriquecida observadas se ven
respaldadas por investigaciones recientes (Elisondo y Melgar, 2019; Gracheva,
2022; Hsu et al., 2016). Ademas, se ha evidenciado que los museos virtuales
fomentan habilidades cruciales como el pensamiento critico y el trabajo cooperativo
(HCII, 2019; Turdievna et al., 2022). Por lo tanto, la evidencia acumulada sugiere
que los museos virtuales educativos ejercen un impacto positivo en el aprendizaje
y el interés por temas histéricos y culturales, proporcionando experiencias
interactivas y personalizadas que facilitan una comprension mas profunda y
significativadel patrimonio cultural e historico, al tiempo que desarrollan habilidades
esenciales para el siglo XXI.

Asimismo, en relacion con el tercer objetivo especifico, se discutié sobre la
subcategoria percepciones que las percepciones de los principales entes
educativos involucrados en los museos virtuales educativos revelan una vision
generalmente positiva y optimista, con diversas perspectivas segun el rol de cada
actor (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang etal., 2024). Los docentes reconocen
su valor para enriquecer la ensefianza y complementar la didactica educativa,
aunque sefialan desafios en su implementacion efectiva debido a limitaciones
tecnolégicas y de capacitacion (Fabregat, 2020). Los estudiantes muestran un
mayor interés y compromiso al interactuar con estos entornos inmersivos y
gamificados,lo que se refleja en unamejor retencidon de conocimientosy unamayor
motivacion por explorar temas histéricosy culturales (Chavesy Cavalcante, 2023;
Riveros, 2021). Los directivos perciben el potencial de los museos virtuales para
expandir el acceso a contenidos culturales y cientificos mas alla del aula,
fortaleciendo la identidad cultural local y promoviendo el aprendizaje significativo
(Gutiérrez, 2020; Pérez, 2022). Se observa que estos recursos contribuyen
significativamente al logro de objetivos educativos institucionales, fomentando

habilidades como el pensamiento critico y el trabajo cooperativo (Garcia y
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Fustamante, 2022; HCII, 2019). Sin embargo, se reconoce la necesidad de una
evaluacién continua y adaptacién de contenidos para mantener su relevancia y
eficacia.Por consiguiente, las percepcionesconvergen en que losmuseos virtuales
educativos tienen el potencial de transformar positivamente las experiencias de
aprendizaje, ofreciendo formas mas interactivas, personalizadas y atractivas de
explorar el patrimonio cultural e histérico (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et
al., 2024).

Finalmente, sobre el objetivo final de la investigacién, se discutié sobre la categoria
base museos virtuales educativos que la interpretacion de las oportunidades y
desafios de los museos virtuales educativos revela un panorama complejo y
prometedor para la innovacién educativay la preservacion cultural. Mientras que
estos recursos enfatizan el potencial democratizador, superando barreras
geograficasy econdémicas (Belly Smith, 2021; Clarke et al., 2021), las tecnologias
inmersivas aumentan la participacion y el aprendizaje (Riveros, 2021). Sin
embargo, los desafios en la creacion de contenido riguroso son evidentes
(Amoruso, 2019), un punto corroborado por expertos del campo. La sostenibilidad
financiera emerge como una preocupacion critica (Changy Raheem, 2021), junto
con la necesidad de abordar la brecha digital. EI incremento en el compromiso
estudiantil es sefialado (Chaves y Cavalcante, 2023), mientras que se subraya el
fortalecimiento de la identidad cultural local (Gutiérrez, 2020). No obstante, la
evaluacion continuay la adaptacion de contenidos son cruciales para mantener su
relevancia. A pesar de estos desafios, los museos virtuales educativos tienen el
potencial de transformar las practicas educativas, ofreciendo aprendizaje
personalizadoy colaborativo (Mystakidis et al., 2024; Ratumbuisang et al., 2024).
Por lo tanto, esta discusion revela la necesidad de un enfoque holistico que
equilibre las oportunidades innovadoras con los desafios practicos y pedagogicos
para maximizar el impacto educativo y cultural de estos recursos en el contexto

contemporaneo.
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V. CONCLUSIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Los museos virtuales educativos en el contexto peruano ofrecen
oportunidades significativas para democratizar el acceso al
conocimiento historico y cultural, superar barreras geograficas y
econdmicas, e impulsarla innovacion educativa a través de tecnologias
inmersivas como la realidad aumentada y recorridos virtuales en 360
grados. Asimismo, contribuyen de manera importante a la preservacion
del patrimonio cultural mediante técnicas avanzadas de digitalizacion,
permitiendo la documentaciony difusién de procesos de conservacion.
Su integracion en el curriculo educativo y su capacidad para generar
conciencia sobre la importancia del patrimonio demuestran su potencial
para fortalecer la identidad local y ofrecer experiencias de aprendizaje

mas flexibles, personalizadas e inclusivas.

Los museos virtuales educativos enfrentan desafios complejos e
interconectados que afectan su calidad, participacion del publico y
sostenibilidad. Estosincluyenlanecesidad de mantener un contenido de
alta calidad a través de una rigurosa curacion e investigacion,
implementar estrategias efectivas de gamificacién e interactividad para
aumentar la participacion estudiantil, y asegurar la sostenibilidad
financiera y tecnoldgica a largo plazo. Otros retos importantes son la
superacion de la brecha digital, la capacitacion continua del personal, y
la evaluacién constante del impacto educativo. Abordar estos desafios
requiere un enfoque holistico que considere aspectos financieros,
tecnoldgicos, pedagogicos y de accesibilidad para garantizar la

relevanciay eficacia continuada de estos recursos educativos.

Las percepciones de los principales actores educativos (directivos,
docentes y estudiantes) sobre los museos virtuales educativos son
generalmente positivas, reconociendo su potencial para transformar las
experiencias de aprendizaje. Los docentes valoran su capacidad para
enriquecer la ensefianza, aunque sefialan desafios en su
implementacion efectiva. Los estudiantes muestran un mayor interés y
compromiso al interactuar con estos entornos inmersivos, lo que se

refleja en unamejor retencion de conocimientosy unamayor motivacion
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Cuarta:

Quinta:

por explorar temas histéricos y culturales. Los directivos perciben su
potencial para expandir el acceso a contenidos culturales mas alla del
aulay fortalecer la identidad cultural local. Sin embargo, se reconoce la
necesidad de una evaluacion continua y adaptacion de contenidos para
mantener su relevancia y eficacia.

Los museos virtuales educativos representan una herramienta
innovadora con un potencial significativo para transformar las practicas
educativasen el ambito de la historiay la cultura. Ofrecen oportunidades
Unicas para democratizar el acceso al conocimiento, proporcionar
experiencias de aprendizaje inmersivas y personalizadas, y preservar el
patrimonio cultural digital. Sin embargo, su implementacion efectiva y
sostenible enfrenta desafios importantes que requieren un enfoque
holistico, abordando aspectos técnicos, pedagdgicos, financierosy de
accesibilidad. Las percepciones positivas de los actores educativos
subrayan su valor potencial, pero también sefialan la necesidad de una
integracion cuidadosa y una evaluacion continua para maximizar su
impacto educativo.

El andlisis sugiere la importancia de la alfabetizacion digital museistica
como una competencia clave tanto para educadores como para
estudiantes en la era de los museos virtuales. Ademas, emerge el
concepto de co-creacion cultural digital como una nueva forma de
interaccion entre museos, educadores y estudiantes en el entomo
virtual, fomentando una participacion mas activa en la preservacion y

difusién del patrimonio cultural.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

A los gestores de la educacion desde el Ministerio de Educacion; se
recomiendaimplementar unapolitica nacional deintegracion de museos
virtuales en el curriculo educativo, destinando el 0.5% del presupuesto
anual del sector educacion para el desarrollo de unaplataformanacional
de museos virtuales educativos y la capacitacion docente en su uso.
Esta iniciativa podria financiarse parcialmente mediante alianzas
publico-privadas con empresas tecnoldgicas interesadas en la
educacion digital. El proyecto deberia implementarse en un plazo de 2
afios, con unafase piloto en el primer afioy una expansion nacional en
el segundo, asegurando la inclusion de contenidos que reflejen la
diversidad cultural del Peru.

A los gestores de la educacion desde los gobiernos regionales; se
recomienda crear “Hubs de Innovacion Museistica Digital” en cada
region, en colaboracion con universidades locales y museos regionales.
Estos centros podrian financiarse mediante la asignacion del 1% del
canon minero o petrolero (segun corresponda a la region) destinado a
educacion, complementado con fondos de cooperacién internacional
para el desarrollo cultural. El objetivo seria desarrollar contenidos de
museos virtuales especificos de cada region en un plazo de 18 meses,
involucrando a historiadores, educadores y desarrolladores locales, y
promoviendo asi la identidad cultural regional y las oportunidades de

empleo en tecnologia educativa.

A los gestores de la educacion desde las Unidades de Gestion Local
(UGEL); se recomienda establecer “Comités de Integracion de Museos
Virtuales” en cada UGEL, encargados de adaptar y contextualizar los
recursos de museos virtuales a las necesidades especificas de sus
localidades. Estos comités podrian financiarse mediante un pequefio
porcentaje (0.2%) del presupuesto operativo de cada UGEL,
complementado con donaciones de empresas locales interesadas en
apoyar la educacion innovadora. En un plazo de 12 meses, estos
comités deberian desarrollar guias locales para la implementacion

efectiva de museos virtuales en las escuelas de su jurisdiccion,
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Cuarta:

Quinta:

Sexta:

considerando las particularidades culturales y tecnolégicas de cada

Zona.

A los gestores de la educacion desde las instituciones educativas; se
recomienda crear “Espacios de Inmersion Cultural Virtual” dentro de las
bibliotecas o laboratorios de cOmputo existentes. Estos espacios podrian
equiparse con tecnologia béasica de realidad virtual (como visores VR
econdmicos para smartphones) y financiarse a través de campafas de
crowdfunding escolar o mediante la organizacion de eventos culturales
virtuales pagados para la comunidad. El objetivo seria implementar
estos espacios en un plazo de 6 meses, permitiendo a los estudiantes

acceder a experiencias de museos virtuales de manera regular como
parte de sus actividades curriculares y extracurriculares.

A los docentes en general; se recomienda formar “Comunidades de
Practica en Museologia Digital Educativa” a nivel local o regional, que
podrian operar principalmente en linea para minimizar costos. Estas
comunidades facilitarian el intercambio de mejores practicas en la
integracion de museos virtuales en la ensefianza. Los docentes podrian
buscar micro financiamiento a través de plataformas de crowdfunding
educativo o mediante asociaciones con ONGS educativas para cubrir
costos minimos de operacion y capacitacion. En un plazo de 3 meses,
estas comunidades deberian estar establecidasy comenzar a compartir

recursos y estrategias para el uso efectivo de museos virtuales en
diferentes asignaturas.

A los estudiantes; se recomienda formar “Clubes de Exploradores de
Museos Virtuales” en sus instituciones educativas, autogestionados,
pero con orientacion docente. Estos clubes podrian organizarse sin
costo, utilizando plataformas gratuitas de redes sociales para
coordinacion y recursos de museos virtuales de libre acceso. Los
estudiantes podrian recaudar fondos minimos para actividades
especiales mediante la venta de artesanias o arte digital inspirados en
sus exploraciones virtuales. El objetivo seria establecer estos clubes en

un plazo de 2 meses, promoviendo la exploracion autobnoma de museos
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virtuales, el aprendizaje entre pares y el desarrollo de habilidades de

investigacion y presentacion digital.
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VII.

“Museo Virtual Interactivo: Nuestra Historia, Nuestro Futuro”

Objetivo: Crear un museo virtual interactivo que integre la historia local,
nacional y global, desarrollado colaborativamente por toda la comunidad
educativa a lo largo de un afo escolar.

Descripcion: El proyecto consiste en la creacion de un museo virtual interactivo
gue sera desarrollado por estudiantes, docentes, padres de familiay miembros
de lacomunidadlocal. Este museo se enfocaraen temas histéricosy culturales
relevantes para la comunidad, integrando tecnologiasinmersivas y estrategias
de gamificacion.

Fases de implementacion:

1. Planificacion y formacion (1 mes):

e Establecer un comité organizador con representantes de todos los
actores educativos.

e Capacitar a docentes y estudiantes lideres en herramientas digitales
basicas para la creacién de contenido virtual.

2. Investigacion y recopilacién de contenido (3 meses):

e Los estudiantes, guiados por docentes, investigan la historia local,
recopilan fotografias, documentos y testimonios orales.

e Seorganizan visitas a sitios historicos localesy se documenta mediante
fotografias y videos 360 grados.

3. Digitalizacion y disefio (3 meses):

e Creacion de modelos 3D de artefactos histéricos importantes.

e Disefio de salas virtuales tematicas utilizando plataformas gratuitas
como Mozilla Hubs o Google Arts and Culture.

e Desarrollo de juegos educativos interactivos relacionados con el
contenido del museo.

4. Implementacién técnica (2 meses):

e Montaje del museo virtual en una plataforma web accesible.

e Integracién de elementos de realidad aumentada para dispositivos
moviles.

e Pruebas de usuario y ajustes.
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5. Lanzamiento y promocién (1 mes):

e Eventode inauguracion virtual con laparticipacién de toda la comunidad
educativa.

e Camparia de difusion en redes sociales y medios locales.

6. Integracién curriculary evaluacion (2 meses):

e Incorporacion del museo virtual en las actividades curriculares de
diversas asignaturas.

e Evaluacion del impacto educativo y ajustes finales.

Recursos y financiamiento:

e Utilizacion de laboratorios de cOmputo existentes en la institucion.

e Adquisicion de 5-10 visores VR econOmicos para smartphones
mediante campafia de crowdfunding escolar.

e Uso de software gratuito o de cédigo abierto para la creacion de
contenido 3D y disefio web.

e Organizacion de unaferiavirtual de historia local con entradas pagadas

para recaudar fondos adicionales.
Participaciéon de la comunidad educativa:

e Estudiantes: Investigadores principales, creadores de contenido digital
y guias virtuales.

e Docentes: Facilitadores, asesores de contenido y coordinadores de
integracion curricular.

e Padres de familia: Contribuyentes de historias familiares, apoyo
logistico y promocién comunitaria.

e Personal administrativo: Gestion de recursos y coordinacion logistica.

e Comunidad local: Fuentes de informacion histérica, participantes en

eventos de recaudacion de fondos.
Resultados esperados:

e Un museo virtual interactivo que refleje la historia y cultura local,
accesible desde cualquier dispositivo.
e Mayor compromiso y sentido de pertenencia de los estudiantes con su

patrimonio cultural.
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e Mejora en habilidades digitales, investigacion y trabajo colaborativo de
toda la comunidad educativa.
e Fortalecimiento de los vinculos entre la institucion educativa y la

comunidad local.

Esta propuesta no solo crea un recurso educativo valioso y duradero, sino que
también fomenta la colaboracidn, la investigacién y el uso creativo de la
tecnologia en toda la comunidad educativa, alineandose con los objetivos de

innovacion y preservacion cultural discutidos en el documento original.
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Anexo 1. Tabla de Categorizacién Aprioristica

Matriz de Categorizacion Aprioristica

Subcategorias Subcategorias

Categoria S ;
9 primarias secundarias

Reactivos/preguntas

ftems

¢Coémo han impactado los museos virtuales educativos en
Acceso su capacidad para acceder a recursos educativos
relacionados con la historia y la cultura?

Desde su experiencia, ¢qué herramientas o estrategias

Oportunidades Innovacion innovadoras han observado en los museos virtuales que

podrian aplicarse en el contexto educativo tradicional?

¢Puede compartir ejemplos especificos de como los museos
Preservacion virtuales han contribuido a la preservacion del patrimonio
cultural en su entorno educativo?

En su opinién, ¢cudles son los aspectos criticos que
Calidad determinan la calidad del contenido en los museos virtuales
educativos?

Museos ¢ Qué técnicas considera efectivas para aumentar la
Virtuales Desafios Participacion participacion de los estudiantes en actividades relacionadas
Educativos con museos virtuales?

¢Cudles son los principales desafios que enfrentan los
Sostenibilidad museos virtuales para mantener su operacion y relevancia a
largo plazo desde su perspectiva educativa?

¢ Cémo evalla la contribucion de los museos virtuales
Directivos educativos al cumplimiento de los objetivos educativos de su
institucion?
¢Coémo han integrado los recursos de los museos virtuales
Percepciones Docentes educativos en su préctica docente y qué impacto ha tenido
esto en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
¢De qué manera han influido los museos virtuales
Discentes educativos en su experiencia de aprendizaje y en suinterés
por temas histéricos y culturales?

Fuente: Investigador / propia



Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos

Reactivos/preguntas Items
¢ Coémo han impactado los museos virtuales educativos en su capacidad para acceder a recursos educativos relacionados con 1
lahistoria y la cultura?
Desde su experiencia, ¢qué herramientas o estrategias innovadoras han observado en los museos virtuales que podrian 2
aplicarse en el contexto educativo tradicional?
¢ Puede compartir ejemplos especificos de cémo los museos virtuales han contribuido a la preservacion del patrimonio cultural
en su entorno educativo? 3
En su opinidn, ¢cuéles son los aspectos criticos que determinan la calidad del contenido en los museos virtuales educativos? 4
¢ Qué técnicas considera efectivas para aumentar |a participacion de los estudiantes en actividades relacionadas con museos 5
virtuales?
¢ Cudles son los principales desafios que enfrentan los museos virtuales para mantener su operacion y relevancia a largo plazo 6
desde su perspectiva educativa?
¢ Como evalla la contribucién de los museos virtuales educativos al cumplimiento de los objetivos educativos de su institucion? 7
¢, Coémo han integrado los recursos de los museos virtuales educativos en su practica docente y qué impacto ha tenido esto en 8
el proceso de ensefianza-aprendizaje?
¢De qué manera han influido los museos virtuales educativos en su experiencia de aprendizaje y en suinterés por temas 9

histéricos y culturales?

Fuente: Investigador / propia



Anexo 3. Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA DE PRESENMTACION

Senara: Dres Claudia Rossens Poma Garcia

Prosente

Asunte: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DEJLRCIO DE EXPERTO.

Ma o= MUy grato comunicame con usted para sxpresars missaludos y agimizmo, hace
de su conocimianto que, slendo estudiants del Programa de Maestria en Educacien de
la Escuela de Posgrado de la UCY, en la Sede LIMA NORTE, ciclo 2024 - 1, seccidn &1,
Fequiers validar Los ingtimentos con o8 cuales Se fecogeld La informacian necesaiis
para poder degarmallar mi investigacién ¥ con la que sustentaré mis competencias
investigativas en la Expefiencia cumicular de Disefic y desamolls del rabajo de
investigacidn.

EL nambie da mi categoria base es: Museog Virtuales Educativos y siends imprescindible
contar con la aprobacién de docentss especislizados pars poder aplicar los
instrumentas sn Menclén, sa ha congiderado convenisnle FecUmir & wusted, anle gu
connotada expefiencia en temag educativos Yo iInvestigacisn educativa.

El expediefite de validacion, que le hacemos legar contiefe:

Carta de presentacidn.

- Definlcion conceplual de La vanable.
Matriz de validaclan del Instrumento.

- Ficha de validacian de juicia de axperto.

Expresdndols mis sentimientos de respeto y congideracidn me despido de usted, nosin
antes agradecerls porla atencion que digpense a la pregente,

Atentanmenta.

s e s

DANIEL JESUS CACERES MARSAND
DLM.L 4TE3E2ED
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO PARA UN
INSTRUMENTO

INSTRUCCION: A continugcian, s= le hace lleger el instrumento de recoleccion dedatos de 1a
Fua de entrevista semivstructurads que permitirarecoger lainformacicn sobre La investigacion
e Ueva por titulo: “Oportunidadesy Desalios de los Museos Vinuales Educatives: Una Nuava
Mirada hacia la Historia, Lirna 2024".

Por 1o que se le solicita gue tenga & bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugefenciss para realizer las correcciones pertinantes. Los clilericsde validacion de centenido

s00:

Critorios* Detalle Calificacion

Suficlancia El hom partanoce o lo Invastigndo y basta pare 1: da ncuarce
Interprataric sufickentomante. Cc an dosacuardo

Clo El tam se comprenda t&cimento, €3 docl, su 1: da ocuardo
anwcticn y saméntica ton odocuodas. 0 en dasocuardo

2 El kem tene rolocidn Wgca con b Que e 1: da ncuarco
e reqJuiera intarpratar. 0 an dasacuarda

Retavancia Lo progunta ea asenclol o Importanta, es declr, 1: da ocuardo
cabe sar incluido 0: en dasacuardo

"ectv, Critwica G L pr e ¥ Cumrve 200,




i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MATRIZ DE VALIDACION DE LA GUiA DE PREGUNTAS SEMIESTRUCTURADA

Definlclan aprioristica de la Categoria Bage:

Los museos virtuales educativos son plataformas digitales que resrean, complamentan o expanden las funciones de los museos figicos con un
enfoque pedagdgico, utilizando t logias de la informacieny la comunicacian (TIC) para ofracer i iasinteractivasy ibles. Estos
muse0s permiteninteracciones personalizadas a travé s de interfaces intuitivas, realidad aumentada (AR} y realidadvirtual (V R), facilitando el acceso
globaly democratizando el conocimiento. Incorporan recursos educativos como documentes, videos, simulaciones y jusgos, complementando el
cumiculo escolary promoviendo el aprendizaje auténomoy colaborative. Ademas, fomentan la colaboracianentre estudiantes, docentes y experios
mediante proyectogy eventos en linea. Entre log beneficios destacan la flexibilidad, el estimulo del pensamiento critico ¥ creativo, y La integracicn
de disciplinas, aunque enfrentan desafios como la brecha digital, la calidad del contenide v la limitada interaccion humana directa. Ejemplos
notables incluyen Google Arts and Culture, Smithsonian Leamning Lab y los recorridos virtuales del Musée du Louwvre, gue ilustran cémo estas
plataformas pueden transformar el acceso y la presentacian del conocimiento.

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
2 08 2
i C: i items / reactivos § g H § Observacion
g 22 ¢

ecucathvas en s . B

s
S observacion
Tecursos educathes relacionsses cen ta hisioria y s cuttura? "

heces

Deace au expariancia, Lcud arasiantas o eszetagas innovacoras han
Operusideces nnovacit observado on bca museca viTuales gas pcrian eplcarss en ehccatas RS D T in obsenmeitn
aducatie uedickna?

Yicos de c6mo kea tusias hen

i :
Prassrvaciin s oy it R S B Sin obserencin
En s colnidn, Lcublas scn s aspecscs cricos que detarminas (a calded del
Caltad
contanido an los musecs Vitusias edacatvor? g g 3 S b
10 afocihas .
Deastice Pagicisacka astatiactes en acthidades relscionscas con misacs wiuales? oA A A Shiinaatin
1 Cbles s0n ks princicalss Gasafios qus ertrantanLos musecs Vitusies pers
alargn piazo desde s parspecti Lol T St obserencin
aducatin?
oo evsiia t contribucin de s musecs viauslas aducathus al
Oirsctivo ¢ oo\ A Sin obseresion
" cumpimients ca los cbietvs aducatios de s inultisién?
™ museos iusins ed,
Paicepeianss Decantas Brictica docenta y qué Ipacts b 1anide avs e e frecaso Ga ensafients- VIR SR Stn obssrencion
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erperiencia par yeuturaiea?




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE IUICGIO DE EXPERTO

Mombre da Insbrumento

Gula ds Entrevicla cobre Mocsos Virtualsc Edusativos

Ohjatho del Instrumento

Mombres ¥ apelldos dzl =xpario

Documents de id=ntidad

Afos de experencls =n =l Area

Maxo Grado Académico

Blacionalidad

nstbuciGn

CAgo

Momen telefdnice

=lma

Extraer Infomaciin necesaris, clam, precisa y relevants
sobre la cabsgoria base y las s¥perenclas de los
Infommantes.

Dra. Claudla Rossars Poma Garck

43520326

Aproximadamerie & afios

Penl: Docloma
Extran|=ro: Posdocioml

P eruares

Universidad César Vale]o

Docenb: Cabedrabica

91741£818

=

s

27 de mayoe def Z025




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA DE PRESENTACION

Sehora: Dre, Alcita Elena lbarta Cabells

Progente

Asunto: VALIDACION DE INSTAUMENTOS A TRAVES DE JRCIO DE EXPERTO.

Ma os muy gratocomunicame con usted para sxpresarls mis saludosy agimismo, hace
de 2u conocimianto que, sisndo esudiante del Programa de Masstria en Educacion de
la Egcuela de Posgrads da la UCY, &n la seda LIMA NORTE, cclo 3024 - |, geccién A1,
requiens validar Los instumentos con 108 cuales se recogerd 18 informacian necesaria
para poder desarmallar mi investigacién ¥ con la que sustentaré mis competenciasg
invegtigatives en la Expefisncla cumicular de Digedo y desamollo del rabajs da
invastigacian.

ELnambre de micatagoria bass es: Museoss Virtuales Educativos y siends imprescindible
contalr con la aplobacien da docentes especializados para poder aplicar los
instrumentss =n mencion, se ha congiderado conveniente fecumir & usted, ante su
connotada expefisncla an temas sducativos we Investigaclan sducativa.

Elexpedients de validacion, que le hacemos legar cantiena:

- Cara de presentacidn.

Definlcion concepiual da la vanable.

- Matriz de validaclan dal instrumenta.
Ficha de validacian de Juicio de sxperta.

Expregandols missentimisnlos de fespato ¥ congideracian me despido de usted, no sin
anles agradecerls porla atencion que disgense a la prasents.

Atentamente.

ST

DANIEL JESUS CACERES MARSAND
DLW L 47E3EZED
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FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Mombre def Instrumento

Gula de Enfrevicta sobre Mossos Virtualss Educativos

ojetieg del Instramento

Mombres v ap-=lldos de=l sxpario

Documents de ldentidad

Afos de sxperencla an = Anea

Maxkmo Grado Académico

B honalidad

Insbbucian

L= [

Momen tel=fdnico

Flma

Extreer Infomachin mecesaris, clam, precisa y relevante
sobre I3 catsgora base y las experenclas de los
It o mrantes.

Ora. Akcira Elers bams Cabiefio

10394048

Aproximadamants 15 aflos

Ferl Docloma

Unlversidad Casar Valelo

Docenbs Cabedraica

937 BES &I5
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Anexo 5. Otras evidencias

Links de las grabaciones

Tbh2Ch94bKO4Sfew-
p.YhS6ZvDahL2ARSM?canPlayFromShare=true&from=share recording detail&continueMode=true&componentName=rec
-pl riginRequestUrl=https%3A%2F% 2F700m.us%2Frec% 2Fshare%2FL DSIGKIK 1 FnepuZW-

mTExXpdHSCRRXIKGFhPh7MYuAyc2 1INKX73Ba. KUeEiXyV4e0YwYCO

EXPO2
https://zoom.us/rec/play/enQbDVsk-VWmiKSHEOkG QpXJW BoyziDDky-
mO06q93BKnyUleFHO UeWcYxPZ KakMMAdophSYDSUVVVLE.q3uisXN9Uykpt Tpn?canPlayFromShare=true&from=share rec

rding_detail&continueMode=tru mponentNames=srec-
play&originRequestUrl=https%3A%2F%2F700m.us%2Frec%2Fshare%2F 2h998iGLFCATML7DWnymmTlugE2-
pu7zPX8HIX27 deMXbfgum 1DX37x7HhNyL Pv.Fiti-Yow RoUiYx7S

EXPO3
https://zoom.us/rec/play/y¥Y x507 1cOYZXmTOfs-4zXerl1miZIxSIA-

OECP3XShpSnj7aTICWSix9dZwPil 7D7k3evamyy2 VKXILBSCV gORMyXv7gvs?canPlayFromShare=true&from=share recording

detail&continueMode=true&componentName=rec-

play&originRequestUrl=https%3A%2F%2Fz00m.us%2F rec%2Fshare% 2EWHivooPlyDDWnz P8YInuTiNf8SalURIhohwylmREKX
_ClIhOmic3YSvConiXFK Y1In-rWiSTyOf43E

EXP0O4

https://zo0om.us/rec/play/RS4mop8itsa8dbIhUfWN24y3pAdkagUwVt2vXPBy6zETMfgx0ST8WTS SmOmR-jOBTwx P-
C3PdQADSZ k1xwSMEX4hnHn6E ?canPlayFromShare=true&from=share recording detail&continueMode=true&componen
IName=rec-

vaaG A6 TKIlaWmYFAUYM.g7 Xg YdfiXIgDXC1H

EXPO5
https://zoom.us/rec/play/ZBAPYWWIfB3S-YSHGa0zvaSGP-MIlgNPgKsQGIITCTNHz _8rdjus 7YGCrSnXLHTtQEY-
ZKhEJwioKfESfmziMoUYQbM3IfW-

2canPlayFromShare=true&from=share recording detail&continueMode=trueRcomponentNames=rec-

play&originRequestUrl=https%3A% 2F%2F 700m.us% 2Frec% 2Fshare% 2FsPDRN82xAEKfGirEajw31knwshdmKSINTMfdPbOikiK
r00AHomBw3ydEekiT8riL.LOmbDacglaoxpQzn

EXPO6

https://z00m.us/rec/play/edlmolT4itISws 25f3mO8Y2EiNhTxsarXKd4t)8h300E7 3U 1KDX6H3EIRIY 1bNigOMbESQnYYmBa7p
ViRS6p455-HAMVOg ?canPlayvFromShare=true&from=share recording detail&continueMode=true&componentName=rec-
play&originRequestUrl=https%3A%2F%2F 200m.us%2Frec 2Fshare%2FwSvimidaXlz RksRHheSXDP_Uk62-
192K1tSLPIitliThUydVXa53F0-702gYiXe1vI811uTUR07dXQyRE




Archivo de Audio

EXF 01 - Domnial - 10-07-24.mpd

Transcripcion

0000095 Entrevistador: Daniel Jesus Capares Marsans

BuEnas tandes.

00001:07 Entrevistado: EXFO1

Hols. Como =stas, Dardsl. Como te wa, :l'JEELL.-I:cI.

DO0o01:L T Entrevistador: Deniel Jesus Caoares M Ersans

51, muchas sradas por aceptar ls entrevists sobre museos virtuales sducativos.

0ondi:45 Entrevistado: EXFOL

DE mads.

00145 Entrevistador: Daniel Jesus Capares Marsars

Voy 8 prasentar el PowerPoint. Me contfrma 5 puede visuaizar =1 PowerFoint. ilo pusde ver?

00001:33 Entrevistado: EXFOL

Mo, 2in mo, todewm. Ak sl ¥ 5e v

00:01:31 Entrevistador: Daniellesus Caroenes MArsand

Buenas tardes, | tama qus astoy |'|'|-.'-_.-|:'§|1|:|-:- ] .-:i.EluiEr.te - *OFORTUMIDADES ¥ EsaFlosDE
LOE MUSEDE WIRTUALSES EDUNCATIVOS: LKA HUEYA MIRADA HACLA LA HISTORLA, LIMA 20247
A continuacion, voy & presentar 3 MONICA FAULINA MENDOZA PROARD, d= ECUADOR.
BIODATA: Ex docanis 'n'u.'erh'?duru. i-_'.pc-:iulistn &n inravacion Y Iir.'en:;-: aducaavo, ¥
faciftadiors g= espacios pars mejorar la calidad ducatva &n Ecuadar. ME5L':."EFEI1 Irnn'.md-fln'lr
Liserazgo Educsbvo por ks Universidad Indoam&rics [Ecumdor]. Es reprasentante lagal de b=

Escusia o= Educscion Easice Fartoular “El Arca c=l Saber™, uns insHtudan especislizada pars




Archivo de Audio

EXF 02 - Dniel - 12-07-24. mp=t

Transcripcion

Di0e04:0% Entrevistador: Daniel Jerus Caperes Marsano

Busnas nioches, mafior Gubsrrez.

Dic0g:02 Entrevistadoc EXFOZ

Hola. Como astas, Que gusto.

Din04:11 Entrevistador: Daniel Jerus Caperes b arsano

Ti, wAmiOs & inigar con ks preguntas. Frimero se reslizars una oresantacion.

O0c0a:19 Entrevistadao: EXFOZ2

Cue tal Dwniel

Di0n04:19 Entrevistador: Daniel Jerus Croeras M SrSano

Primizro ¥amas a |:-:In'||:|url:ir I= oanialls.

Dic03:2F Entrevistadoc EXFOZ

LS Fuzr_'u exalicar umn pooo mas Ias |:|r-=5untns'!' Pars |:-:-|:Ier antancerie "nc_i:lr ¥ corbastarias,

00c04:32 Enkrevistador: Daniel Jesous Caperes Marsana

Esura irr.rcﬂ'Em:i-':'ln pama una BAzactrin an Educadon. Estoy preguntanda & VERGS ExdErtos, mnto
del Paril y de otros paises Lybnoameérica. Entonces, quisro conooer =u opinion sobre los mussos
virtuales aducetives. Ya tanzo Ia.n:lpl'niﬁn de una Frofesors ce Eossdor. Al sefor Shamta lo woy
Enkrevistar manans, &1 =s .ﬁn:l'J:E-b:lEn Usted =5 fcenoado =n Turismio. Entonoes, astoybusmndo
difsrantes aoecislistas, gque, desde sus F-:r.'ipi:n:"ms_. Me pueden dar un aparts, una -:I|:-|'r|i|5|n

sobre el tama que estay 'n'u-.'en:'_;m:'-:l.




Archivo de Audio

EXF 03 - Domniel - 13-07-24. mps

Transcripcion

0ic02:0a0 Entrevistadio: EXFO3

Que tal. Como te va. Que gusto.

Dc02:04 Entrevistador: Daniel Jesus Caparas Msrsano

Buenas tandss, safior Abanto. Yamas a inicisr = b entrevists.

00 2:02 Entrevistado: EXFO3

Gusto de verte.

00025 Entrevistador: Danial Jesus Cacares b arsano

I;uulmzr.‘.e. aTuvo HeEm po de revisar las |:-ne5untns.'

DiIx02:03 Entrevistado: EXFO3
51 Aqui estan. Claro.

00e02:13 Entrevistador: Danial Jesus Cacares Marsano

Entoncas, voy B iniciar con b presantacion del PowerPoint. i5= ousde ver iy pantalia?

00r02:33 Entrevistado: EXFO3

51 Corractn.

00e02:35% Entrevistador: Daniel Jesus Caperes Marsano
Buznas tardes, mi tama o= in'.lzsl:iE'm:i-':'ln = ] 5|'5ui:r.‘.i:: “DPOATUNIDADES ¥ DESAFIOS DE LOS
MUZEDE WISTUALES EDUCETINOE: UNA NUEVA MIEADA HACLA LA HISTORIA, Lika 30227,

A -:nrut'nuu-:il'm. VAT 8 pr:s-:ntnr & JUUD HUMBERTO AEBANTC LLAGUE, d= PE a1,




Archivo de Audio

EXF 04 - Cmniel - 16-07-24.mp<

Transcripcion

0e04:14 Entrevistador: Daniel Jesus Caparas M arsars

BuEnas tandes.

0004:20 Entrevistado: EXFO4

Hol=. Su=nas tard=s.

0i004:22 Entrevistador: Daniel Jesus Caparas M arsars

Gracias par su :Inrl:'-:ip!-:iﬁn. Wamas & inicisr la =ntrevists. oy a presentar un FowerPoint. Ma

conrma, |:-|:|r1‘r_'.ll:|r..':i pusde wWizuslizar las ciaoosiTyas.

0c04:40 Entrevistado: EXFOS

HIn mo o= wen las ciaoositvas.

004:42 Entrevistador: Daniel Jesus Caparas M arsars

Ests bimn. M= contirma, oor tasor, si ahors ya puede visualizar mi PowsrPoint.

00004:33 Entrevistado: EXFO4

51 ANOra o oe ausde ver &l Powsrfoint

0000508 Entrevistsdor: Daniel Jesus Caceras karsana

Buznas tardes, = tems d= mi 'm-.':sl:iFl:iEm =5 | ':-|'5ui:ntc: “OFORTUMIDADES ¥ DESAFIDS DE LOS
EAUSECSE WVIRTUALES EDUCATINOS: UNA NUEVA MIRADA HADA LA HISTCRLA, Likta 20227

A continuacion, vamos & pressntsr s TERESA ARIAS ROJAS, de FERL.

BIODATA: Licencisds en Historia del Arte por i3 UNMSM. Magister en Arte Ferusno y
Latincamericana por k2 UNMSM. Farteneciznte sl Terdo superior y becada por el CONCYTEC

pars astucios da pastgrado. Exchiller =n Educacan porla UFCH. Cugnta con ﬂp:ri:n-:in diocants




Archivo de Audio

EXF 05 - Dniel - 15-07-24.mp<t

Transcripcion

0c09:14 Entrevistador: Danial Jesus Caperas Marsano

Buznas tandes, Emlrl.lcri:"cur.du =i funciona Bi=n &l awudio.

00009:17 Entrevistado: EXFOS

Busnas targes. 5ise esoucha =1 aucia.

00c09:43 Entrevistador: Danial Jesus Caperas Marsano

Est® bien. Vamos = inidar Is srtresista. Waoy & presemtar &1 2owerFaoink.

00009:25 Entrevistado: EXFOS

51, adelants. iCudl &s by nombre?

00009:30 Entrevistador: Danial Jesus Caperas M arsano

ki nomore =5 Danisl Cacsres.

00009:31 Entrevistado: EXFOS

Muy ben. Parfechs, Danial

00009:37 Entrevistador: Danial Jesus Caperas Marsano

Estd biem. M= contirma si ousde ver =] PowerPoint

00009:39 Entrevistado: EXFOS

51, Deniel Fusda ver el PowsrPoint

00c09:43 Entrevistador: Danial Jesus Caperas Marsano




Archivo de Audio

EXF 0E - C=niel - 25-07-23.mps

Transcripcion

000490 Entrevistador: Danial J=sus Capares M Srsars

Buenas cizs. Me cantirma 5 me asouchs.

00004:33 Entrevistado: EXFOE

Si. Te escucha muy bien.

Dioo05:01 Entrevistador: Danial Jesus Caoaras M Arsano

Buenas dizs. Kuchas 5.1-:in5 por su :lnrl:'-:ipeci-':'m =n la anbreyisia.

O0o05:0 Entrevistado: EXFOE

BuEnas I:'-.E.'.. |:|i5|:u||:¢!| = demars. Tuve gus conkesksr una lamack.

D052 Entrevistador: Danial J=sus Capares M Srsars

Buenas cixs. Vamos = inidar s srtravista. ¥Waoy & presantar un PowerPoint.

O0005:18 Entrevistado: EXFOE

Ests biem.

000532 Entrevistador: Daniel Jesus Caperes M arsano

Me confrma 5i pusds ver el PowarPoint.

O0005:35 Entrevistado: EXFOE

51 S= gusde ver el Powsrfoint

De05:42 Entrevistador: Danial J=sus Capares M arsars






