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Abstract
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El presente trabajo busca generar un análisis de la realidad inmersiva dentro del proceso de educación 
patrimonial, para esto se recurre a la recopilación de la teoría y finalmente la identificación de la aplicación 
de experiencias inmersivas de tres museos ecuatorianos dentro del periodo de la pandemia del COVID-19. 
Encontrando que la mayor parte de sus productos están relacionados con procesos educativos y con la 
migración hacia el uso de herramientas digitales que permitan la interacción del público con estos espacios 
culturales.

The present work seeks to generate an analysis of the immersive reality within the process of heritage 
education, for this we resort to the compilation of the theory and finally the identification of the application of 
immersive experiences of three Ecuadorian museums within the period of the COVID-19 pandemic. We found 
that most of their products are related to educational processes and the migration towards the use of digital 
tools that allow the public to interact with these cultural spaces.

Realidad inmersiva; museos; educomunicación; COVID-19; realidad virtual; patrimonio cultural. 
Immersive reality; museums; educommunication; COVID-19; virtual reality; cultural heritage. 
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1. Introducción

La situación de la pandemia que cambió drásticamente la vida social, laboral, relacional de 
las personas, trajo consigo un sinnúmero de retos a las instituciones que estuvieron obliga-
das a encontrar nuevos estilos y opciones para interactuar con sus públicos estratégicos 
(Longhi-Heredia et al., 2021). Uno de estos casos fueron los centros relacionados a la cultu-
ra y al patrimonio: los museos, la realidad de cada país permite verificar que según la región 
en los que están ubicadas geográficamente se hacen visibles en mayor grado las brechas 
relacionadas a la tecnología, recursos, infraestructura y apertura a sostenerse durante el 
tiempo de confinamiento (Ibermuseos, 2020). Para tener una perspectiva del contexto ecua-
toriano se realiza un estudio de tres museos ubicados dentro de las principales ciudades del 
país: Quito, Guayaquil y Cuenca. 
A partir de la revisión del papel que juegan los museos dentro de los procesos educativos 
culturales se encuentran que estos son espacios que tienen presencia en la búsqueda de 
salvaguardar la memoria de la civilización humana, por eso son sitios en los que se puede 
tener relación con el pasado de un pueblo (Ruiz y Bellido, 2017). Además de ser la catapulta 
expositiva para los proyectos artísticos que se proyectan a ser parte de las nuevas tenden-
cias argumentativas. Zapata (2020: 16) manifiesta acerca de estas actividades «proporcio-
nan un profundo sentido, trayendo a escena un pasado que se recupera para la memoria, 
pero que se evidencia y se alimenta por medio de las experiencias compartidas; revelando 
valores estéticos, históricos, científicos y sociales».
En este sentido la tecnología se involucra para brindar nuevas opciones en las que el pro-
motor cultural busca un contacto entre el espectador y el patrimonio cultural (Quezada-Tello 
et al., 2022) en otras partes del mundo es común la inserción de las realidades virtuales o 
inmersivas dentro de su catálogo de productos y servicios (Burke, Jørgensen & Jørgensen, 
2020), mientras países en crecimiento es visible las brechas en cuanto a la aplicación de 
este recurso en las actividades educativas y mucho más en las relacionadas a la conserva-
ción patrimonial. Quesada-de-la-Rosa (2019: 6) indica que:

La Realidad Aumentada posee un gran potencial en el campo de la interpretación del 
patrimonio, puesto que permite que el visitante pueda obtener una imagen mejorada de la 
realidad a través de la incorporación de contenidos virtuales que recrean una visión más 
completa del objeto cultural. 

En este sentido, el uso de las aplicaciones y dispositivos móviles ayudan en la sociedad a 
generar espacios de aprendizaje, varios de ellos a nivel formal o informal en beneficio del 
currículo educativo (Aguaded, 2016). Esto también es visible en el campo del patrimonio 
cultural en el que la inserción de las nuevas ecologías de los medios ha permitido la puesta 
en escena de diferentes tipos de proyectos de nivel internacional (Luna et al., 2019). Según 
Amador-Baquiro (2018) en el proceso formativo se debe tener en cuenta el uso de los forma-
tos relacionados al hipertexto, la hipermedia e incluso en ciertos aspectos de ser necesario 
aplicar el storytelling con el fin de que tanto docentes, estudiantes y comunidad se incorpo-
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ren como actores activos en el consumo-producción de contenidos educativos. En la investi-
gación generada por Albarello (2020) indica que se requiere tener en cuenta los patrones de 
consumo de la población, porque las estrategias están enmarcadas en la característica de la 
sociedad y es necesario también verificar el funcionamiento de la interfaz para que aporte a 
un proceso de mayor riqueza lectora o de interacción con el contenido que se muestra. Este 
abordaje desde la educomunicación es tratado por Soler y López (2021: 215-216) cuando 
manifiestan «las nuevas tecnologías no son, y no deben ser, simples medios de diversión, 
entretenimiento o información, sino que constituyen una herramienta paralela de educación 
y caracterizan un nuevo estilo de escuela como complemento a la misma educación tradi-
cional».
El aporte de la realidad virtual y aumentada se ha relacionado con una múltiple de canti-
dad de proyectos impulsados de manera pública o privada, con apoyo gubernamental y de 
instituciones conservadoras de los bienes patrimoniales de la humanidad. Indica Azuma et 
al. (2001: 21, citado por Zapata, 2020) que se define a la RA como la «combinación de in-
formación real y virtualizada por un ordenador, efectuando una fusión en tres dimensiones 
con el fin de generar un modelo digital observable». Esto es respaldado por Sierra (2019) 
al referirse que anteriormente el coste por producción de piezas comunicacionales basadas 
en la realidad virtual era elevado, pero la aparición de nuevos equipos en hardware y los 
avances en software ha permitido que la aplicación de esta tecnología sea más sencilla en 
la generación de modelos 3D que parten de la obtención de imágenes mediante escáneres 
a raíz de la fotogrametría. 

2. Metodología

Se trabajará en la recopilación de información mediante un fichero de observación de las 
plataformas que exhiben las piezas museísticas de tres museos ecuatorianos, cada uno de 

ellos ubi-
cado en 
una de 
las tres 
principa-
les ciuda-

des del país. El periodo de tiempo data durante el tiempo de confinamiento a causa de la pande-
mia de COVID-19, también se definirá el nivel de interactividad (Tabla 1) aplicado por el Museo 
Abya Yala (Quito), el Museo de las Artes Populares de América (Cuenca) y Museo Antropológico 
de Arte Contemporáneo (Guayaquil). Además, se incluye la revisión de los contenidos difun-
didos (98) 
en la web 
i n s t i t u -
cional y 
las redes 
o f i c i a l e s 
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insti tucionales 
para la clasifi-
cación de una 
tipología de tres 
grupos: informa-
tivos, educativos 
y especializados 
(Tabla 2). Tam-
bién se analiza 
el enfoque para 
educación en patrimonio que aplicaron los museos, para ello se aplican las bases del estudio 
generado por Fontal-Merillas, (2016) y Gómez-Redondo (2012) en el que se divide en cuatro 
escenarios de la generación de contenidos educativos patrimoniales (Tabla 3). El mismo 
que recorre los aspectos básicos del uso del patrimonio como recurso hasta los procesos de 
educación patrimonial dentro de un currículo formal.

3. Resultados

La finalidad de esta investigación pretende verificar el nivel de interactividad que poseían 
tres museos ecuatorianos durante el periodo de confinamiento a causa de la pandemia de 
COVID-19, durante el proceso de aplicación de la ficha de observación se encuentra que 
cada uno de ellos posee características propias en función al nivel de interactividad (Tabla 4). 

Una característica simultánea es que todos poseen página web y se encuentran dentro del 
directorio de los museos ecuatorianos registrados por el Ministerio de Cultura del Ecuador.
En lo que respecta al Museo Abya Yala (ABYA) se encuentra que forma parte de la congrega-
ción religiosa Salesiana que se dedica a la acción educativa, este museo en su web cuenta 
con un enlace que conduce al museo interactivo de 360° en el que el visitante puede visualizar 
las diversas salas de exposición que reúne piezas de la cultura Shuar ubicada en el oriente 
amazónico ecuatoriano. Durante el confinamiento desarrollaron varias excursiones digitales 
con los estudiantes de escuelas en los que incluían las explicaciones de los guías, transmi-
siones en vivo y el recorrido virtual. El Abya Yala recoge muestras de la vida de este pueblo 
ancestral, vestimenta, tipo de vivienda, instrumentos de caza y audios de las leyendas que 
forman parte del patrimonio oral de este pueblo indígena. Desde el aspecto técnico se en-
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cuentra que el recorrido 
es gratuito, se requiere 
de una buena conexión 
a internet debido que la 
página puede ser más 
pesada de lo esperado, 
la calidad de la fotogra-
fía es de excelente cali-
dad.
El segundo caso es el 
del Museo Antropológi-
co de Arte Contemporá-
neo (MAAC) ubicado en 
la ciudad de Guayaquil, el mismo que al estar regentado por el Ministerio de Cultura y Pa-
trimonio tiene registrada a su página web dentro del portal de esta institución. Para acceder 
a los entornos virtuales en que se presentan las salas de exposición permanente de piezas 
artísticas, se cuenta con enlaces para las vistas de 360°, se aplica también recursos textua-
les, pero no cuenta con eventos educativos sino han generado más eventos dirigidos para 
público general y ciertos eventos para estudiantes de arte, su difusión mayormente ha sido 
mediante sus redes sociales.
Por otra parte el Museo de las Artes Populares de América (CID) tuvo como prioridad el 
desarrollo de eventos formativos para los artesanos e interesados en el área artística, su 
web maneja recursos básicos de interactividad porque usa en su mayoría fotografías, texto, 
enlaces a un directorio latinoamericano de museos anexos, también muestra un completo 
catálogo de artesanías y un repositorio institucional en el que se incluye una videoteca rela-
cionada a trabajos realizados por miembros del grupo de artesanos. Las actividades genera-
das en tiempo de pandemia son difundidas mediante las redes sociales del museo en el que 
se incluye la transmisión por medio de Facebook Live de las conferencias y talleres dictados 
por los expertos invitados.
En lo que respecta al tipo de contenidos publicados en las redes sociales y relacionados a 
las páginas web institucionales, se verifica que del total de los posts se dividen en que el 
Museo Abya Yala es mayormente de estilo Educativo al igual que el Museo Antropológico de 
Arte Contemporáneo; mientras que el Museo de las Artes Populares de América tiene mayor 
relación con información especializada (Figura 1). Como siguiente paso en este apartado se 
revisa que de los contenidos educativos publicados.
La aplicación del enfoque uno relacionado a la Educación con el patrimonio es mayormen-
te aplicado en el Museo Abya Yala (ABYA), mientras que el parámetro tres del Educación 

para el patrimonio fue 
el principal del Mu-
seo Antropológico de 
Arte Contemporáneo 
(MAAC). Por otra par-
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te, el Museo de las Artes Populares de América (CID) trabajó más el cuarto enfoque que 
comprende a la Educación patrimonial. Finalmente, el segundo ítem que corresponde a la 
Educación del patrimonio únicamente fue utilizado por el MAAC (Tabla 5).

4. Discusión y conclusiones

Al concluir el proceso de investigación se encuentra que las brechas digitales que existen 
tanto a nivel de tecnología aplicada en temas de patrimonio cultural requieren una mayor 
exploración por parte de los museos ecuatorianos; así mismo la actualización de recursos 
digitales podrían aportar a una mayor diversidad de opciones educativas sea a nivel formal 
o informal del currículo. También se requiere una mayor profesionalización o inclusión de 
expertos en temas de comunicación digital, desarrolladores de productos relacionados a la 
realidad virtual; así mismo establecer protocolos pedagógicos que apoye a la generación de 
relatos educativos con la tecnología. Por otra parte, se hace urgente la mejora de la interfaz 
de las páginas web institucionales para que brinden una mejor experiencia al usuario y faci-
lite la navegación entre los recursos que se exponen al público.
En el ámbito de los tipos de contenidos se revisa que la utilización de los productos educa-
tivos es necesario para alcanzar un mayor porcentaje de la población, de igual manera se 
requiere afianzar contenidos dirigidos a los niños para fortalecer los procesos de enseñan-
za-aprendizaje del patrimonio cultural. Al momento es un campo con muchas posibilidades 
de ser explotados por el mismo hecho de la aparición de nuevos avances en equipos infor-
máticos al igual que los recursos para el desarrollo de nuevas aplicaciones digitales. 
A nivel mundial los museos y sitios de patrimonio cultural tienen un gran potencial, las fases 
dentro del territorio ecuatoriano tiene sus primeras incursiones, la vivencia del confinamiento 
también se ha vuelto una oportunidad que han aprovechado las instituciones para poner en 
marcha nuevos proyectos donde se incluye la actualización digital de sus plataformas y esto 
puede ser tratado también con colaboración de instituciones de carácter privado al igual que 
las de educación superior que requieren que sus estudiantes hagan prácticas de vinculación 
social.
Finalmente, los enfoques de contenidos educativos pueden marcar la pauta al momento de 
generar productos para difusión y formación en patrimonio, para que estos transiten de la 
utilización de los recursos existentes hasta la completa inserción dentro de los planes es-
colares dirigidos a la población que requiere mantener la vigencia de su identidad y pasado 
cultural.
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