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Resumen: El proceso de ensefanza-aprendizaje en las distintas
instancias educativas evalta la necesidad de fomentar el
conocimiento y la valoracién de las manifestaciones artisticas
mds importantes del patrimonio cultural. Es esencial encontrar
formas efectivas para promover experiencias relacionadas con
el arte dirigidas a los estudiantes, en las que se desarrollen las
inteligencias multiples, especialmente la espacial. En este sentido,
los recorridos virtuales se presentan como una herramienta
importante paraapreciar el arte desde cualquier lugar del mundos;
esta metodologfa permite explorar los espacios virtualmente y asi
adquirir conocimiento a partir del acervo cultural de las distintas
instituciones museisticas.

En este articulo se expone un ¢jercicio de identificacién del
impacto que tiene el uso de la tecnologia en los dmbitos
educativos artistico-culturales. Para desarrollar esta pesquisa se
hace una revisién bibliogréfica de los conceptos y categorias
que versan la investigacion. A continuacién, se describe la
metodologia empleada basada en el andlisis cualitativo de la
informacidn. Luego, se analiza la experiencia de tres museos de la
ciudad de Quito: Museo Casa Guayasamin, Instituto Nacional
de Patrimonio Cultural y Museo Interactivo de Ciencias (mic),
los cuales ofrecen recorridos virtuales para todo el publico.
Por ultimo, se enuncian las conclusiones y las referencias

bibliograficas.

Palabras clave: recorrido virtual, tercera dimensién, ensefanza
aprendizaje, arte.

Abstract: The teaching-learning process from different
educational institutions reveals that it is necessary to promote
knowledge and appreciation of the artistic manifestations of the
country’s cultural heritage. Finding effective ways to promote
experiences related to art aimed at students is essential, since they
are useful for developing multiple intelligences, especially spatial
intelligence. In this sense, virtual tours are an important tool
to appreciate art from anywhere in the world. Such tours allow
students to virtually explore the cultural heritage from different
museums and thus acquire their knowledge. This article presents
an exercise conducted with the aim of identifying the impact
of technology in artistic-cultural education. The documents
present, first, a bibliographic review of the fundamental concepts
and categories in this field. Subsequently, the methodology used
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for the research, a qualitative analysis of the information, is
described. Next, the experience of three museums that offer
virtual tours for the public -Museo Casa Guayasamin, Museo
de San Francisco and Museo Interactivo de Ciencias (mic)- in
the city of Quito was analyzed. Finally, the conclusions and the
bibliographical references are stated.

Keywords: virtual tour, third dimension, teaching learning, art.

INTRODUCCION

Las nuevas herramientas de la era digital, como la realidad virtual y aumentada, brindan una serie de beneficios
alos usuarios, uno de ellos es la experiencia, la sensacién de estar en un lugar, sin necesidad de estar realmente
alli. Histéricamente, lugares como los museos han sido considerados como espacios de observacion, respeto
y culto al pasado. Sin embargo, en la actualidad se posicionan cada vez mas como lugares de experimentacién,
inmersién e interaccion.

A través de la tecnologfa se han posibilitado algunos tipos de interaccién o exploracién, entre ellos estin
los tours 360, Beyond the Glass, que da vida a las pinturas, que dejan explorar detalles de una obra sin que
se ponga en peligro por manipulacién. También esta la versién de museo virtualizado en el que las obras
han sido digitalizadas y capturadas para poderse explorar en realidad virtual con diferentes técnicas como la
fotogrametria o el escaneado 3D.

De lo anterior surge la pregunta ;Un recorrido virtual puede ser considerado una herramienta de
ensefianza-aprendizaje en el estudio del arte?

La presencialidad versus la virtualidad en el contexto educativo ha sido sin duda uno de los temas més
debatidos en estos ultimos afios debido a que una de las principales preocupaciones de los educadores se
centra en la ausencia de interactividad, ademds de la falta de percepcion tictil que son tanto o igual de
importantes que los sentidos visual y auditiva. “Todo lo que conocemos del mundo que nos rodea proviene de
la interpretacién de los mensajes recibidos por los sentidos” (Asociacién Navarra de Autismo [ana], 2017).

METODOLOGTA

El objetivo general de esta investigacion es analizar las posibilidades de aprendizaje que pueden ofrecer los
paseos virtuales como recurso didédctico en la ensefianza aprendizaje del arte. En tal virtud, se plantea la
pregunta de investigacién ¢ Un recorrido virtual puede ser considerado una herramienta de ensenanza-
aprendizaje en el estudio del arte?

La metodologia seleccionada para realizar la presente investigacion estd inscrita en un corte documental
sobre la base de un desarrollo secuencial de la siguiente forma: en primera instancia, se presenté un método
cualitativo cuyo fin fue estipular un anélisis comparativo de tres recorridos virtuales en museos de la ciudad
de Quito, en Ecuador: Museo Casa de Guayasamin, Instituto Nacional de Patrimonio Cultural y el Museo
Interactivo de Ciencias (mic). Se procedié con la comparacidn de las caracteristicas fisicas de los museos
en mencién frente a las virtuales, mediante la recolecciéon de datos aplicando la técnica de observacion
semiestructurada, desde la fenomenologia de los autores. Los resultados arrojados toman como referencia
las locaciones virtuales en las que se analizaron dos perspectivas generales: visita presencial y visita virtual.
Finalmente, se consolidan los resultados obtenidos en cuadros comparativos para la visualizacién de la
informacidn.

El diseno metodolégico de la figura 1 se fundamenta en el texto Metodologia Cualitativa de Richaud, M.
(2016).
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Escalera metodoldgica
RESULTADOS
El museo inteligente: origen, funciones y experiencias

Para entender la ensefanza y el aprendizaje del arte dentro del contexto de la educacién no formal,
tendriamos que, necesariamente, indagar en el origen del museo, entendiendo al mismo como un concepto
maleable que ha sabido adaptarse a distintas necesidades de la sociedad. Es asi como, a partir del siglo xviii
en Inglaterra, empieza a dibujarse la idea del museo que en palabras de Bennett (2009) es entendido como
una biblioteca abierta al servicio de las personas, un lugar de exposicién y muestra de objetos de gran valor
artistico, social y cultural. Esto lo convierte en un espacio fundamental para la vida moderna y ademas lo
coloca como un lugar para la educacién y formacién de ciudadanos.

Con esta y otras imdgenes que van complejizando la idea del museo, este mantiene su finalidad como
una institucion la cual sigue siendo poner en contacto a la sociedad con objetos materiales e inmateriales de
relevancia y trasfondo cultural. Asi, un museo se define como:

[...] una institucién sin fines lucrativos, permanente, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que
adquiere, conserva, investiga, comunica y expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su medio ambiente
con fines de educacién, estudio y recreo. (icom, 2007, parr. 1)

Desde esta perspectiva, el sentido del museo plantea un acercamiento y servicio hacia la ciudadania,
teniendo como una de sus principales funciones el aspecto pedagdgico. Es en este punto en el que seria
interesante proponer una reflexién acerca del uso de nuevos recursos tecnolégicos dentro de la concepcién
del museo del siglo xxi, debido a la inminente interrelacién entre la generacién de procesos de aprendizaje y
las particularidades de las tic en el contexto contemporéneo.

Para desarrollar este tema, debemos partir de la certeza de que el mundo globalizado no puede ser
entendido por fuera de las herramientas tecnoldgicas. Con relacién a esto, Tabares y Correa (2014)
mencionan que vivimos en una sociedad tecnoldgica, esto debido a varios factores como la rapidez con
que circula la informacién, el uso de dispositivos tecnolégicos en la vida cotidiana y la aplicabilidad de las
herramientas digitales en todos los campos del conocimiento humano. Este proceso desencadena entonces
un acercamiento, tanto en la vida diaria como en otros campos especificos de la visualidad y la interactividad,
hacia el arte y la cultura.

En el caso de los museos este avance no es ajeno, sino mds inminente. La idea del museo inteligente se
puede ver presente en las principales instituciones culturales alrededor del mundo. Instituciones como el
Museo de Arte Moderno de Nueva York, el Museo del Louvre, el Museo de Arte Moderno de Sio Paulo
o el Museo de Antropologia de México por mencionar algunos, ya han adoptado iniciativas en las cuales
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la realidad digital forma parte de su catialogo web permanente. No solamente con recorridos virtuales 3D,
sino también con espacios de interaccidon dentro de sus instalaciones e incluso con programacién hibrida
disponible tinicamente en linea. Pero ¢por qué es relevante la aplicacién de dispositivos tecnoldgicos como
parte de la experiencia museistica?

Existirdn muchos argumentos para responder esta pregunta, sin embargo, como se menciona en el libro
Museos del Futuro, una posible respuesta viene dada por la inherente relacién entre innovacién y vanguardia
que ha caracterizado el sentido del museo, como lo explican Pajares y Solano:

El museo sigue siendo un espacio novedoso y atractivo que merece su atencidn y que serd capaz de sorprenderle. Ademds,
aseguran la méxima accesibilidad de sus contenidos y tienen la capacidad de promover la participacidn para evitar, sin perder
su cardcter velador, que el museo transmita una imagen autoritaria, oficialista o poco dialogante. (2012, p. 21)

Concluyendo este apartado, podemos establecer que utilizar estos recursos tecnoldgicos de forma critica
permite acercar a nuevos publicos al espacio museistico de una manera méds democrética e inclusiva a nivel
geografico y econdmico.

Asi, el museo inteligente se preocupa por llegar a todas y todos de distinto modo. Si bien esto puede
generar otro tipo de problemadticas y debates acerca del acceso no solo al museo sino al arte y la cultura
en general, se puede decir que al menos desde la experiencia se puede establecer un vinculo positivo y con
grandes perspectivas, no solo para la visita a los museos, sino para la utilizacién de los recursos del museo
como material de aprendizaje en diversas instancias educativas.

Tecnologias aplicadas en los museos inteligentes: los recorridos virtuales

El proceso de aplicacién de tecnologias en el contexto museistico esti compuesto por varias aristas.
Comprende desde la creacién de una pégina web, la digitalizacién de todo su patrimonio, la gestién y
promocién de su acervo cultural y ademas, gracias a otras herramientas digitales, la creacién de recorridos
virtuales 3D. Estos aspectos han tenido grandes repercusiones en la innovacién tecnoldgica de los museos
y consecuencias en los distintos contextos del campo del arte actual, especialmente teniendo en cuenta un
sin numero de ventajas y posibilidades que pueden brindar al museo inteligente. Como nos menciona la
plataforma de museos y exposiciones eve:

Las innovaciones tecnoldgicas desempenian un papel importante en el logro del desempeno en las organizaciones culturales.
Gracias a ellas, los museos pueden administrar y gestionar mejor sus colecciones, ofrecer experiencias inolvidables a los
visitantes y superar sus limites fisicos mediante el uso de canales de comunicacién y distribucién en linea. (eve, 2019, pdrr. 1)

En esta innegable relacién con las herramientas tecnoldgicas es necesario puntualizar un aspecto en
particular de las instituciones museisticas: la exposicién o muestra se entiende, en palabras de Ferndndez y
Garcia (2010), como una puesta en escena de objetos que nos cuentan un relato, generando un didlogo entre
el espectador y la obra. Esta concepcidn tradicional de la exposicién, en el contexto del siglo xxi, presenta un
giro, pues lo digital deja experimentar la exposicién de manera multisensorial, lo que permite pensar el uso
de distintos dispositivos digitales como un vinculo entre obra/espectador. Al respecto se puede profundizar
lo siguiente:

Los visitantes se conectan con los espacios a través de teléfonos mdviles, tabletas, gafas de realidad virtual, pantallas téctiles
y otros formatos que sumergen al visitante en la exhibicion. En otras palabras [...] el museo es un repositorio y, al mismo
tiempo, una experiencia. (Ortiz, 2019, parr. 6)

Esta relacion entre la vivencia del publico al momento de visitar una exposicién admite conectar el tema
con una de las lineas fundamentales que componen esta investigacion, esto tiene que ver con los recorridos
virtuales y la posibilidad de visitar de forma asincrénica un espacio museistico.
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En el caso puntual de los recorridos virtuales en museos, estos aparecen a finales del siglo xx con la llegada
del mundo digital. Los museos, principalmente de Estados Unidos, se adaptan ripidamente a esta tecnologia
como parte de su preocupacion por estar a la vanguardia. Como mencionan Ferndndez y Gonzalez (2019) los
recorridos virtuales son la forma més sencilla y econdmica para que el museo pueda acercarse a otros publicos.
Estainiciativa fomentada en los principales museos del mundo se preocupa no solamente por una experiencia
inmersiva, sino también por desarrollar proyectos de gamificacién y experimentacion con la tecnologia.

De esta forma los recorridos virtuales ofrecen una experiencia sincrénica sin embargo, se han enfocado en
estar anclados a la web, esto debido a que se ha entendido la labor del museo como un espacio de educacion
no formal que puede extender su alcance por fuera de sus fronteras fisicas. Inclusive, pdginas como Google
Arts and Culture, por nombrar una de las mds importantes, nos permite interactuar con millones de obras
de arte e incluso exposiciones en tiempo real, que se presentan en distintos museos como el Metropolitan
Museum o el Moma, ambos de Nueva York, o la Tate Gallery de Londres.

Estas iniciativas relacionadas con los recorridos virtuales requieren también de un proceso exhaustivo para
reconocer al publico que interacttia con el museo, reforzando su capacidad para interpelar e interactuar con
estos recorridos 3D. Al respecto se podria agregar lo siguiente:

Se concibe a los visitantes del museo interactivo como usuarios, ya que no se les interpela como consumidores pasivos del
espectdculo o de la funcién montada en sus salas sino como individuos y colectivos activos y participativos en el dispositivo
museografico. (Orozco, 2005, p. 39)

Es importante reconocer entonces la importancia de los recorridos virtuales como parte de un organismo
vivo como es el museo. Los recorridos virtuales no funcionan de forma automdtica ni auténoma, sino que
requieren de una sucesién de estrategias y toma de conciencia acerca de lo que se entiende como institucion
museistica. Finalmente, es importante recalcar que después de esta revisién bibliogréfica, se puede decir
que los recorridos virtuales forman parte fundamental de todas las instituciones culturales. De igual modo,
tanto las herramientas tecnoldgicas como las ideas del museo interactivo son aspectos fundamentales para la
reflexién que se propone en este articulo, pues permite dejar clara la forma en la que el museo concibe sus
funciones en el siglo xxi y ademads de la relevancia de reflexionar acerca de las exposiciones virtuales como una
herramienta para la ensefianza-aprendizaje.

La importancia del aprendizaje del arte quitefo a través de los recorridos virtuales

Con la aparicién de las nuevas tecnologfas de informacién y comunicacién (tic), la forma de interaccion
humana ha sido transformada en stricto sensu en todos los campos de accién de corte socio-tecnoldgico. Julio
Cabero, refiriéndose a las tic, sostiene:

Las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién son las que giran en torno a tres medios bésicos: la informdtica, la
microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no solo de forma aislada, sino lo que es més significativo de manera
interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas. (Cabero, 1998, p. 198)

Asi, dentro de la era digital, las TIC han intercedido en el modus operandi de diversos campos de la
sociedad, siendo uno de ellos la educacién y sus metodologias de ensefianza-aprendizaje.

En las arenas del estadio educacional, las tic han operado en su beneficio, promoviendo de este modo la
incorporacién de entornos virtuales como material diddctico. La suma de la tridimensionalidad de productos
hipermedia asociados con su interactividad e interconexion, han dado como resultado al afianzamiento de
nuevas posibilidades de aprendizaje comunicativo, expresivo, cultural y ladico. De aqui que, la introduccién
de recorridos virtuales como agente educativo para fomentar el pensamiento creativo, trae consigo una
exigencia para el efecto de este estudio: insertar al arte en recorridos virtuales y contextualizarlos en la
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multidimensién del museo, de forma especifica y para el efecto de la presente investigacién en la ciudad de
Quito, Ecuador.

No se puede entender al museo del siglo xxi sin una relacién clara y profunda con el campo de la educacién
no formal. Esto llevado al contexto quitefio, implica reconocer la importancia que los recorridos virtuales en
las instituciones museisticas de la ciudad.

La ciudad de Quito, al ser declarada por la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la
Ciencia y la Cultura (unesco) como Patrimonio Cultural de la Humanidad en 1978, no solo ofrece 320
hectéreas de arte y arquitectura republicana en su centro histdrico, sino también cuenta con 120 lugares
catalogados como museos. Segtin un estudio realizado por el Instituto de la Ciudad (2016) denominado
“Percepciones de los Habitantes del Centro Histérico de Quito sobre el Patrimonio”, dentro de los museos
més visitados en la ciudad se encuentran: Nacional del Ministerio de Cultura, Etnografico Mitad del Mundo,
De cera Alberto Mena Caamano, Casa de Sucre, Yaku Parque Museo del Agua y el Museo de la Ciudad.

Los resultados de dicho estudio concluyen que uno de cada cuatro quitefios no recuerda el nombre de
ningin museo de la ciudad. Este dato es un indicador clave para promover el aprendizaje del arte a través de
la visita y recorrido virtual de los museos de Quito de forma gratuita, no fisica e intuitiva.

En esta propuesta, el usuario interacttia con una interfaz que posibilita un ambiente envolvente en tercera
dimensiéon de un museo virtual, en donde se dan normas conversacionales de interaccién en el disefio
de experiencia de usuario. Por lo tanto, el ciberespacio se convierte en una dimensién digital, donde la
percepcion del usuario a través de sus sentidos emerge de forma exponencial permitiendo la asistencia a
ciberlugares en linea de modo instanténeo.

Asi también, esta investigacion (2021) fue realizada durante la emergencia sanitaria —a escala mundial—
provocada por el coronavirus SARS-CoV-2 detectado por primera vez en diciembre de 2019 en la ciudad
de Wuhan, China. La pandemia digitalizé al mundo entero y llevé a dar un salto abrupto en la realizacion
de tareas cotidianas en la autopista de la informacién, de esta manera, el campo de la educacién no ha
sido la excepcidn al sumergirse en el espacio telemético del internet. De aqui que, con el objetivo de seguir
las pautas de distanciamiento social, los recorridos virtuales resultan ser una propuesta adecuada para la
ensefianza-aprendizaje apoyandose en la inclusion de la realidad virtual, representando un ambiente alterno
con suficiente parecido a la realidad fisica e insertando al usuario en una situacién de corte digital paralela
al mundo real.

Siguiendo a lo estipulado por Miguel La Cruz (2000, 25), se establece que “Si a las capacidades del World
Wide Web se les anade un entorno de Realidad Virtual en el que existe inmersién e interaccién entre los
habitantes de la #clase virtual#, el aprendizaje puede acentuarse”. Esto supone que, dentro de las actividades
formativas en las construcciones del conocimiento, las instituciones de educacién —de forma especifica
las relacionadas con el arte— pueden, per se, potencializar su metodologia de ensefianza al hacer uso de
recorridos virtuales de museos de la ciudad de Quito, asi, por ejemplo: Museo Casa de Guayasamin, Museo
convento de San Agustin, Museo Interactivo de Ciencias (mic) (museos analizados de forma fisica y virtual
en el siguiente apartado).

Analisis comparativo de locaciones artisticas de Quito

Acorde a la estructura metodoldgica planteada para el desarrollo de la investigacion, se aplica la técnica de
observacién semiestructurada. A través de las técnicas de observacion directa se obtiene una apreciacion
directa del fenémeno sin el velo de la interpretacién de un tercero, es decir “evitamos que se nos cuente una
version distorsionada de lo sucedido” (Pérez, Pérez y Seca, 2020, p. 272).

En el presente caso de estudio se busca obtener una apreciacién de la experiencia de visita en los museos
senalados, tanto de forma presencial como virtual, con el fin de realizar un ejercicio comparativo entre
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ellas. Para la observacién semiestructurada se definen las siguientes pautas o categorias a analizar para la
recopilacién de la informacién:

e Generalidades: descripcion bésica del museo y via de acceso.
Costo: indicaciones sobre tarifas para el acceso.
Accesibilidad: informacion sobre las facilidades de ingreso en sus distintas modalidades.
Tiempo de visita: tiempo que se invierte para revisar toda la muestra disponible.
Espacios a los que se puede acceder: distintos dreas o salas de exposicion.
Interactividad: resumen de las herramientas de interactividad disponibles.
Usabilidad: informacidn sobre la facilidad de uso de las plataformas de recorrido virtual.
Visita guiada: disponibilidad de una gufa de acompanamiento en distintos formatos para realizar
los recorridos.

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos en la visita a los museos, asignados mediante las
tablas comparativas de las categorfas mencionadas (tablas 1, 2 y 3).

TABLA 1
Cuadro comparativo de recorridos presencial y virtual en el Museo Casa de Guayasamin

FIGURA 2
Captura de pantalla recorrido virtual
Fundacién Guayasamin. (s.f.)

TABLA 2
Cuadro comparativo de recorridos presencial y virtual en el Museo Convento de San Agustin
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FIGUP\A5
Captura de pantalla App de recorrido virtual

Instituto Nacional de Patrimonio Cultural. (2021)

TABLA 3
Cuadro comparativo de recorridos presencial y virtual en el Museo Interactivo de Ciencia (mic)

FIGURA 4

Captura de pantalla pigina de recorrido virtual
Museo Interactivo de Ciencia (mic) (s/f)

El analisis del recorrido virtual del Museo Casa de Guayasamin (figura 2) se observa, desde la perspectiva
econdmica, un impacto significativo en el acceso, brindando, aunque con experiencias distintas, un acceso
similar en cuanto a la extensién del recorrido. La interactividad en la linea virtual admite acceder a
informacion adicional sobre la muestra, lo cual compensa parcialmente la ausencia de una visita guiada a la
que si se puede acceder en el formato de recorrido presencial.
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En el segundo museo estudiado, el Museo Convento de San Agustin (figura 3), se observa nuevamente el
impacto positivo en el acceso al recorrido virtual al ser gratuito. Una ventaja importante es la disponibilidad
de ingreso permanente que ofrecen los servicios virtuales frente a las limitaciones de horario para las visitas
presenciales.

La aplicacién de recorrido virtual continta en desarrollo, sin embargo la muestra es significativa. La
interactividad en el recorrido virtual es alta pues presenta a una gran cantidad de informacién no disponible
en la visita presencial. La usabilidad y el contar con una version de visita guiada en formato virtual, establecen
una opcidn que puede generar alto impacto.

Al acceder al recorrido virtual propuesto por el mic (figura 4), se repite la facilidad del ingreso por ser
gratuito y de disponibilidad permanente en la versién de recorrido virtual; sin embargo, en este caso si se
aprecia un recorte importante en el tamafio de la muestra disponible en la virtualidad. Esta experiencia no
contempla las salas de exposicién temporal y varias salas de la muestra permanente, principalmente aquellas
que disponen de una mayor cantidad de elementos de interaccién fisica.

La interactividad en el recorrido virtual es minima, solo se encuentra una muestra parcial de la oferta
museografica. De manera general, al comparar el recorrido virtual frente al recorrido presencial, la experiencia
se ve recortada en muchos sentidos, siendo la tltima modalidad mucho mas extensa y explicativa.

CONCLUSIONES

Una vez realizado el recorrido a través de diversas fuentes de investigacién se ponen de manifiesto las
siguientes conclusiones:

Con la llegada de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién es evidente la necesidad de
adaptar no solo nuestros procesos educativos, sino nuestras propias mentes, al abrirnos paso a la digitalizacion
como una herramienta que permite tanto preservar como ampliar la difusién de obras artisticas. Se puede
incluso hablar de “arte digital”, que busca transformar la percepcién en accién, en un mundo de interacciones
en el que el visitante u observador se encuentre en el centro del proceso creativo y pase de ser pasivo a
teleusuario.

Como evidencia de lo anterior, los recorridos virtuales analizados han conseguido ir mas alld de mostrar
en otros formatos los espacios de museos y locaciones. Permiten al usuario despertar a través de dispositivos
electrénicos una serie de sensaciones y emociones estableciendo una estrecha relacién entre el aprendizaje y
las inteligencias multiples como bien lo sefiala Gardner (1998) desarrolla la habilidad de pensar y percibir en
imdgenes tridimensionales transformando experiencia visual a través de la imaginacién (p. 76).

En este contexto se presentan algunos beneficios para el aprendizaje, como el mejoramiento de la retentiva,
reduccién de tiempo, el desplazamiento no seria un requisito para el acceso a los espacios histérico-culturales
y por ende no se precisa de adquirir un ticket que adicionalmente favorece al medio ambiente.

De esta forma, el museo virtual supone ser un material didactico en el ejercicio académico puesto que,
independientemente de la asignatura, el recurso audiovisual funciona como herramienta pedagégica que
ensefia a pensar desde la imagen, integrando procesos analiticos y reflexivos. En estos, el estudiante alimenta
su creatividad y su capacidad de interpretacion semidtica a partir de su intuicién, hasta la creacién de nuevos
conceptos y espacios e interpretacion de la realidad, sobre todo en aquellas disciplinas experimentales donde
se requiere de aportes tanto individuales como colectivos.

El paseo virtual no solo esta orientado al estadio educacional del arte en el contexto de la ciudad de Quito,
sino a los diversos campos de accién relacionados con el arte (disefio, marketing y publicidad). La visita o
recorrido virtual es, por tanto, un recurso tecnoldgico cuyo contenido interactivo tridimensional posibilita la
promocién y difusion de los tesoros patrimoniales del pais, que pueden exponerse de forma atractiva y ladica
a través de una vitrina digital de alcance mundial.
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Asimismo, se concluye que, la adaptabilidad al cambio que marca la era digital, la cibercultura y la
tecnologia, han hecho que los museos de la ciudad de Quito migren paulatinamente al ciberespacio siguiendo
la tendencia de museos internacionales de renombre, ofreciendo de esta forma a sus usuarios una experiencia
sensorial enfocada al aprendizaje del arte ecuatoriano y universal.

La usabilidad, navegabilidad e interactividad de los museos virtuales analizados en la presente investigacién
fueron componentes intrinsecamente considerados en el estudio comparativo digital versus fisico, puesto que
la suma de estos principios hipermediales resulta ser un elemento que permite al usuario entender la infalible
funcién que posee un recorrido virtual en 3D (ya sea que interactie con el contenido de forma exitosa o no).
Asi también, la estética logra que la forma, composicion, y adecuado uso de color de la interfaz de los museos
virtuales resulten ser atractivos al usuario y haga de su recorrido algo intuitivo y fécil de usar.

Finalmente, este acercamiento al tema nos recalca la importancia de la digitalizacién del acervo cultural
quiteno, pues es indispensable en el contexto del siglo xxi entender al museo como una ventana digital a todos
los rincones geograficos del Ecuador. Herramientas como los recorridos virtuales 3D son de vital importancia
para la ensefianza-aprendizaje en el contexto de la educacién en todas sus instancias, pero al mismo
tiempo, valdria la pena pensar en cémo estos recursos pueden ser utilizados para la capacitacién de otros
agentes educativos como son los profesores e investigadores que trabajan con actividades tridimensionales
o estructuras dindmicas y tecnoldgicas, en donde se vincula la tecnologia y la educacién artistica-cultural.
Todas estas reflexiones son de gran importancia para la investigacién cultural en la actualidad.
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