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RESUMEN

Esta investigacion analiza la integracion de experiencias inmersivas en museos de
patrimonio cultural y su impacto frente a métodos tradicionales de exhibicion. Responde a la
necesidad de innovacién en los museos, impulsada por las expectativas de audiencias
contemporaneas, especialmente las generaciones jovenes que buscan experiencias
interactivas y participativas. El estudio evalua si estas técnicas incrementan la participacion
de los visitantes, la retencion de informacion y la conexién emocional con los contenidos
historicos.

A través de un enfoque de métodos mixtos, se recopilaron datos comparativos entre
dos museos permanentes y dos exposiciones temporales. Los resultados destacan que las
experiencias inmersivas aumentan significativamente la satisfaccion, curiosidad e
involucramiento emocional de los visitantes, mientras que los métodos tradicionales generan
menor interés y experiencias menos memorables.

El objetivo principal fue desarrollar una guia practica para museografos y
musedlogos, ofreciendo un enfoque paso a paso para implementar técnicas inmersivas, tanto
tecnoldgicas como no tecnoldgicas, sin comprometer la integridad historica de las
exhibiciones. Se aborda la incorporacion de estas técnicas en edificaciones historicas,
equilibrando innovacion y preservacion del patrimonio.

El proyecto concluye que las experiencias inmersivas revitalizan las exposiciones,
atraen a una audiencia mas amplia y fomentan conexiones educativas y emocionales mas

profundas.

Palabras clave: diversidad, educacion, emocion, experiencia, inmersivo, innovacion,

manual, museo, multisensorial, participacion, pedagogia, patrimonio, tecnologia.
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INTRODUCCION

El presente proyecto aborda el impacto de la incorporacion de experiencias inmersivas en
museos de patrimonio cultural, con el objetivo de analizar su influencia en la educaciéon en
comparacion con los métodos tradicionales de exhibicion. En el contexto actual, caracterizado por
avances tecnoldgicos y cambios en las expectativas del publico, los museos enfrentan el desafio de
reinventarse para mantenerse relevantes. Particularmente, Los museos de patrimonio cultural
enfrentan el desafio de atraer a audiencias jovenes sin comprometer la autenticidad historica de sus
exhibiciones. Este equilibrio es esencial para garantizar su sostenibilidad y futuro.

La museografia tradicional, basada principalmente en la exhibicion estatica de objetos, ha
demostrado ser menos efectiva en captar la atencion de las audiencias contemporaneas,
especialmente de los jovenes inmersos en un entorno digital. En contraste, las experiencias
inmersivas transforman la visita al museo en una experiencia multisensorial, donde elementos
tecnoldgicos como visuales, auditivos y téctiles interactian con narrativas dindmicas y
participativas. Estas experiencias no solo aumentan el interés del publico, sino que también
mejoran la retencion de informacidn y generan conexiones emocionales mas profundas con los
contenidos.

El proposito de este estudio es analizar el impacto diferencial de las experiencias inmersivas
en museos de patrimonio cultural versus los métodos tradicionales de exhibicion. Se busca
evidenciar como estas técnicas no solo incrementan la afluencia de visitantes, sino que también
mejoran la calidad del aprendizaje, fomentan la curiosidad y fortalecen el impacto emocional
durante las visitas. Basdndose en estos hallazgos, el proyecto desarrolld6 un manual practico
destinado a guiar a musedgrafos y musedlogos en la implementacion de estas técnicas. Este manual
ofrecera lineamientos sobre como integrar elementos inmersivos sin comprometer la autenticidad
historica de las exposiciones y como seleccionar las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas para
este proposito.

La relevancia de este estudio radica en el contexto de la digitalizacion, que ha transformado
radicalmente las expectativas y comportamientos de las audiencias. Los museos, como espacios de

aprendizaje y conservacion, deben adaptarse para no quedar rezagados. Las técnicas inmersivas



permiten a los museos cumplir su mision educativa de manera mas efectiva, promoviendo
un aprendizaje experiencial que involucra activamente al visitante.

En Republica Dominicana, los museos de patrimonio cultural desempefian un papel
esencial en la conservacion y difusion de la historia nacional. Este estudio resalta la importancia
de implementar estas técnicas innovadoras para fortalecer el vinculo entre los ciudadanos y su
patrimonio, contribuyendo ademds a reposicionar los museos como referentes clave de la
educacion y el entretenimiento cultural en el &mbito local e internacional.

El documento se organiza en seis capitulos. El Capitulo I expone los objetivos de la
investigacion, guiando el andlisis comparativo entre técnicas inmersivas y tradicionales. El
Capitulo II presenta la definicion del problema, analizando la necesidad de transformar los museos
mediante la adopcion de técnicas inmersivas. El Capitulo III desarrolla el marco conceptual, el
marco tedrico y el marco contextual. El Capitulo IV describe la metodologia empleada en la
investigacion, detallando el enfoque mixto, las técnicas de recoleccidon de datos y los
procedimientos de analisis. El Capitulo V incluye un manual practico que orienta sobre la
implementacion de experiencias inmersivas, con un enfoque pedagogico en la narrativa curatorial,
y seleccion de elementos. Finalmente, el Capitulo VI presenta las conclusiones del estudio,
destacando los hallazgos, implicaciones y propuestas para futuras investigaciones.

Este trabajo busca contribuir tanto al ambito tedrico como practico de la museografia
contemporanea, ofreciendo herramientas para que los museos sigan cumpliendo su mision

educativa y cultural en el siglo XXI.
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1.FUNDAMENTOS DEL PROYECTO

1.1. OBJETIVO GENERAL

El principal objetivo de este estudio fue analizar el impacto diferencial de las experiencias
inmersivas en museos de patrimonio cultural, en comparaciéon con los métodos tradicionales de
exhibicion. Se buscd demostrar que las técnicas inmersivas no solo atraen a un mayor numero de
visitantes, sino que también incrementan la calidad del aprendizaje y el impacto emocional durante
las visitas. A partir de este andlisis, se elaboré un manual practico para la integracion de
experiencias inmersivas en museos de patrimonio cultural, dirigido a guiar a museografos y
museologos en la implementacion de estas técnicas, asegurando la preservacion de la esencia

historica de las exposiciones.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Evaluar la retencion de informacion y la comprension conceptual de los contenidos exhibidos
en museos de patrimonio cultural que implementan experiencias inmersivas, comparandolos
con aquellos que utilizan métodos tradicionales. El proposito es determinar la efectividad del
aprendizaje experiencial en los diferentes entornos museograficos.

e Analizar la percepcion emocional y el nivel de satisfaccion de los visitantes en museos que
emplean técnicas inmersivas, con el fin de identificar como estas practicas influyen en la
conexion emocional de los visitantes con el contenido histdrico y cultural.

¢ Identificar los desafios técnicos y pedagogicos que enfrentan los museos al incorporar elementos
inmersivos, con especial atencion en las implicaciones que estos cambios pueden tener en la

accesibilidad y el mantenimiento de estos elementos.

1.3. ALCANCES DEL PROYECTO

Este estudio comprendié un andlisis comparativo entre las técnicas inmersivas y los
métodos tradicionales de ensefianza en museos dedicados al patrimonio cultural en Santo Domingo,
Republica Dominicana. Se seleccionaron dos museos permanentes: el Museo de la Fortaleza

Ozama, caracterizado por el uso de tecnologias inmersivas y la ausencia de objetos expuestos, y el
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Museo de las Casas Reales, que se enfoca exclusivamente en la exhibicion de objetos historicos
sin el empleo de tecnologia inmersiva. Ambas instituciones, ademas de ser edificaciones historicas,
se dedican a explicar el uso y la relevancia de estas estructuras en el contexto de su época.

Adicionalmente, se incluyeron dos exposiciones temporales: Tovar: Surrealismo Vivo, un
caso de éxito en cuanto a la aplicacion de técnicas inmersivas, y Van Gogh: The Immersive Art
Experience en Santo Domingo, un caso de estudio que resultd en una experiencia fallida en
términos de inmersion. Estas exposiciones fueron seleccionadas no solo por su impacto cultural,
sino también por representar a artistas que han dejado una huella significativa en la cultura mundial,
Ivén Tovar y Vincent Van Gogh, respectivamente.

El principal publico objetivo fueron los jovenes estudiantes universitarios de la generacion
Z, debido a su afinidad con las nuevas tendencias de museos inmersivos. Sin embargo, se contd
también con un grupo de voluntarios diverso en términos de interés y frecuencia de visitas a
museos. Este enfoque permitié observar como las diferentes generaciones responden a las técnicas
inmersivas, aunque un limite identificado fue la insuficiente representaciéon de generaciones
mayores, como los millennials, generacion X, baby bommers y la generacion silenciosa.

En este analisis se consideraron los desafios de implementar experiencias inmersivas en
espacios histéricos, evaluando factores como los requisitos técnicos, las dificultades relacionadas
con el mantenimiento y la conservacion del entorno museografico. Asimismo, se exploraron las
oportunidades de escalabilidad y adaptacion a futuros avances tecnologicos, tomando en cuenta la
preservacion del caracter historico de las edificaciones.

Este estudio no incluyé museos de patrimonio natural ni aquellos centrados exclusivamente
en arte contemporaneo, manteniéndose dentro del marco del patrimonio cultural asociado a

edificaciones y eventos de relevancia historica.

1.4. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Lo que impulsé este proyecto fue la necesidad apremiante de modernizar las practicas
museograficas en el contexto del patrimonio cultural, respondiendo a la constante evolucion de las
expectativas y el comportamiento del publico en la era digital. El patrimonio cultural, segin la
definicion de la UNESCO, representa el legado que heredamos del pasado, y su conservacion es
fundamental para la identidad colectiva de las sociedades. No obstante, la transmision efectiva de

este legado a las generaciones futuras exige una modernizacion de los métodos educativos en los
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museos. Las experiencias inmersivas proporcionan una oportunidad Unica para reconfigurar el
enfoque educativo en los museos, permitiendo a los visitantes no solo observar, sino también
participar activamente en el proceso de aprendizaje (UNESCO, 2017).

Hoy en dia, los visitantes se sienten atraidos por experiencias que estimulan sus sentidos,
lo que ha transformado profundamente las dindmicas en el &mbito del entretenimiento, la educacion
y la cultura. Diversos estudios han demostrado que la interacciéon multisensorial es fundamental
para mantener el interés de los visitantes en estos contextos, favoreciendo una mayor retencion de
la informacioén y una experiencia mas participativa (Li, Wider, Ochiai, y Fauzi, 2023). Ante esta
realidad, el sector museografico debe adaptarse y evolucionar para no quedar rezagado, ofreciendo
experiencias que puedan competir con otras formas contemporaneas de entretenimiento.

Desde una perspectiva teorica, el proyecto se fundamenta en las teorias constructivistas del
aprendizaje, como las propuestas por Jean Piaget (1973) y Lev Vygotsky (1978), que destacan la
importancia de la experiencia directa y la interaccion activa en el proceso de adquisicion de
conocimiento. En este contexto, las experiencias inmersivas no solo captan la atencion de los
visitantes, sino que también mejoran su comprension y retencion de los contenidos expuestos
(Springer, 2024).

Este proyecto se centra en los museos de patrimonio cultural, ya que presentan los mayores
desafios en cuanto a la adaptacion a las nuevas demandas de la era digital. Estos museos, que
conservan edificaciones histdricas y albergan exposiciones sobre figuras y eventos significativos,
enfrentan la dificil tarea de actualizarse sin comprometer la autenticidad de los elementos histdricos
que preservan. La literatura sefiala que, para atraer y educar a las generaciones mas jovenes, es
imprescindible que los museos ofrezcan experiencias que vayan mas alld de los métodos
expositivos tradicionales, siendo vital el desarrollo de estrategias innovadoras para

complementarse con los modelos educativos formales (Springer, 2024).
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1.5. MOTIVACION DEL PROYECTO

La motivacion para desarrollar este proyecto surge de la observacion del impacto de la
tecnologia en la interaccion de las personas con el arte y la cultura. En un mundo dominado por
plataformas digitales y experiencias audiovisuales, los museos enfrentan el riesgo de volverse
obsoletos si no adaptan sus practicas a las nuevas demandas del publico. Este proyecto combina el
interés académico con un compromiso por preservar y valorar el patrimonio cultural dominicano,
proponiendo soluciones que lo hagan més accesible y atractivo para el publico joven.

El interés particular en la generacion Z, y en jovenes universitarios en general, surge debido
a la percepcion de la ausencia de interés por la historia o la cultura, especialmente aquellos que no
tienen inclinaciones naturales hacia el arte. No obstante, un entorno inmersivo, accesible y
envolvente, logra captar su atencion de manera mas eficaz, esta idea se apoya en estudios sobre el
comportamiento humano los cuales destacan que las personas tienden a recordar mas lo que
sienten, en lugar de lo que simplemente ven o escuchan, lo que subraya la importancia de la
experiencia emocional en el proceso de aprendizaje (IMSE Journal).

Finalmente, este proyecto se desarrolla en un contexto de transformacion y oportunidad. En
la sociedad dominicana ha emergido un interés genuino por las nuevas propuestas museograficas,
lo que constituye una oportunidad significativa para que los museos de patrimonio cultural
reconecten a las personas con su historia y cultura de manera mas dindmica y significativa. Esta
tendencia ofrece una plataforma para que las instituciones culturales fortalezcan su relevancia y
aumenten su impacto educativo, al combinar el entretenimiento y la ensefianza de forma efectiva
(MDPI, 2023). El valor practico de este estudio reside en la elaboracion de un manual de
implementacion de experiencias inmersivas en museos de patrimonio cultural. Este documento
ofrecera una guia detallada para musedgrafos y musedlogos, siendo una herramienta esencial para

garantizar la relevancia de los museos historicos en el contexto contemporaneo.
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CAPITULO 2

DESCRIPCION DEL PROBLEMA



2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

2.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El problema central que se aborda en este proyecto es la limitada adopcion de experiencias
inmersivas en la museografia, en particular en los museos dominicanos dedicados a la historia y al
patrimonio cultural. Los métodos tradicionales de museografia se han caracterizado por enfoques
pasivos, donde los visitantes son receptores de informacion sin tener una interaccion activa con los
contenidos. Estudios previos han sefialado que este enfoque restringe la capacidad de los visitantes
para retener y comprender profundamente los conceptos complejos relacionados con el patrimonio
cultural, lo que limita el impacto educativo de las exposiciones (Hudson y Mishra, 2012; Falk y
Dierking, 2018). La falta de interaccion activa y emocional en las exhibiciones genera una
experiencia superficial para el visitante, lo que reduce su capacidad de aprendizaje significativo.

En los museos tradicionales, la ausencia de conexion emocional con los visitantes es un
factor determinante en la poca efectividad de las experiencias educativas. Estudios como los de
Posner y Rothbart (2007) han demostrado que las emociones, tanto positivas como negativas,
actian como un filtro que determina qué informacion recibe mayor atencion y, por lo tanto, es
mejor recordada. Esta falta de conexion emocional limita no solo el aprendizaje, sino también la
capacidad de los museos para atraer a audiencias que no tienen un interés previo en el arte o en el
patrimonio cultural. Para superar este reto, los museos deben reconfigurar sus estrategias
museograficas, adoptando enfoques inmersivos que generen una mayor interaccion emocional y

participativa, lo que permitiria un aprendizaje mas profundo y duradero.

2.2. CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

De acuerdo con el Informe General de Resultados de la Caracterizacion de los Museos de la
Republica Dominicana (ONE, 2023), el numero total de visitas a museos en 2022 fue de 878,695,
de las cuales solo 389,538 correspondieron a visitantes nacionales, representando menos del 50%
del total. Este dato revela una falta de conexion con el publico local, lo que sefiala una oportunidad
clave para implementar nuevas estrategias museograficas que atraigan a un mayor nimero de

visitantes dominicanos.
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El informe indica que los museos historicos representan el 42.1% del total de museos en el
pais, seguidos por los museos arqueoldgicos y las casas-museo con un 15.8%, también museos
altamente relevantes para la identidad cultural dominicana, lo que ofrece un campo fértil para la
implementacion de experiencias inmersivas que puedan conectar mas eficazmente con el ptblico
local (ONE, 2023). El 57.9% de los museos en la Republica Dominicana estan dedicados al
patrimonio cultural e histdrico, lo que refuerza la necesidad de modernizar sus estrategias

museograficas para mantener su relevancia en la era digital.

2.3. RESISTENCIAS A LA INNOVACION EN MUSEOS TRADICIONALES

A pesar del claro potencial que ofrecen las tecnologias inmersivas para enriquecer la
experiencia del visitante, los museos tradicionales frecuentemente muestran resistencia a su

adopcion por diversas razones:

2.3.1. Enfoque en la conservacion

Los museos que se centran en la preservacion de artefactos histdricos suelen priorizar la
integridad y conservacion de los objetos. Existe la preocupacion de que la implementacion de
tecnologias modernas pueda desviar la atencion de los visitantes del valor inherente a la interaccion
directa con los objetos reales, lo que podria percibirse como una pérdida de autenticidad y

profundidad en las exposiciones (Knell, 2023).

2.3.2. Temor a alienar a la audiencia

Los museos tradicionales a menudo cuentan con un publico que valora las experiencias
clasicas y conservadoras. La integracion de tecnologias como la realidad virtual o la realidad
aumentada puede generar inquietudes entre los responsables de los museos, quienes temen que
estas innovaciones alejen a los visitantes que prefieren enfoques mas convencionales, en especial
aquellos pertenecientes a grupos etarios mayores (Goldstein, 2019).

La resistencia a la adopcion de tecnologias inmersivas no solo limita la experiencia del
visitante, sino que también restringe la capacidad de los museos para cumplir eficazmente su
funcién educativa. Segliin Falk y Dierking (2018), las exhibiciones interactivas y multisensoriales

pueden incrementar en un 30% la capacidad de los visitantes para recordar la informacion
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presentada, en comparacion con las exhibiciones tradicionales. Este hallazgo subraya la
importancia de integrar tecnologias inmersivas como herramientas educativas dentro de los
museos, ya que no solo mejoran la experiencia del visitante, sino que también cumplen mejor con
la mision educativa de estas instituciones.

Si bien es cierto, uno de los principales obstaculos para la adopcion de tecnologias
inmersivas en los museos tradicionales es la limitacion de recursos financieros. La implementacion
de tecnologias avanzadas y montaje de nuevos elementos que requieren de mantenimiento puede

suponer un costo elevado en términos de adquisicion y personal capacitado.

2.4. AREAS DE IMPACTO

La modernizacion de los museos a través de la implementacion de técnicas inmersivas no
solo afecta el aprendizaje y la experiencia emocional del visitante, sino que también tiene
importantes implicaciones econdmicas y sociales. En contextos internacionales, los museos que
han adoptado experiencias inmersivas han experimentado un aumento evidente en el nimero de
visitas, fortaleciendo su papel como agentes de cambio cultural y social en sus comunidades (7he
Audience Agency, n.d.).

Para los museos dominicanos, la adopcion de estas estrategias representa una oportunidad
para reconectar con el publico local, incrementar el nimero de visitas internacionales y garantizar
la sostenibilidad de los museos como espacios educativos y culturalmente relevantes en la era
digital. EI Museo de la Fortaleza Ozama es un ejemplo reciente de museografia inmersiva, cuya
recepcion, tanto por parte de la sociedad dominicana como de los turistas, ha sido altamente
positiva. Esto sugiere que las estrategias inmersivas pueden ser un camino viable para revitalizar
la experiencia museistica en el pais.

Desde la perspectiva del arte y la cultura, la incorporacion de técnicas inmersivas permite
recrear con mayor fidelidad los contextos historicos y culturales en las exposiciones. Mediante el
uso de la realidad virtual, los visitantes pueden “revivir” eventos histéricos y explorar sitios
arqueoldgicos, ofreciéndoles una vision mas completa y rica del patrimonio cultural exhibido
(Smith, 2015). Este tipo de inmersion transforma al visitante en un participante activo, con el
potencial de cambiar la forma en que los museos educan, asi los visitantes no solo observan, sino

que se involucran de manera directa en el proceso de descubrimiento y aprendizaje.
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Desde el punto de vista empresarial y del emprendimiento, estos entornos interactivos
ofrecen nuevas oportunidades para atraer a audiencias mas amplias y diversificadas. Los museos
no solo compiten con otros espacios culturales, sino también con la amplia oferta de
entretenimiento disponible en la era digital. La adopcidn de tecnologias innovadoras permite a los
museos diversificar sus propuestas, multiplicando los ingresos mediante exposiciones que resultan
atractivas para distintos segmentos del mercado. Ademads, los museos pueden establecer
colaboraciones con empresas tecnoldgicas y emprendedores locales, desarrollando soluciones que
mejoren la accesibilidad y la participacion del publico. Esto contribuye al crecimiento de la

economia creativa o “economia naranja” y fomenta el desarrollo del sector cultural (/COM, 2017).
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CAPITULO 3

MARCO REFERENCIAL



3. MARCO REFERENCIAL

El presente capitulo expone los fundamentos conceptuales, tedricos y contextuales que
sustentan el proyecto sobre la implementacion de experiencias inmersivas en la museografia del
patrimonio cultural. Este marco ofrece una base solida para analizar las contribuciones
investigativas previas que respaldan el objetivo de este proyecto, asi como los factores contextuales
que influyen en su desarrollo en la Republica Dominicana.

En la primera seccion, el Marco Conceptual presenta los conceptos clave que guian la
investigacion, destacando sus aplicaciones directas en la relacion entre el patrimonio cultural y las
experiencias inmersivas. A continuacion, el Marco Tedrico analiza las teorias de aprendizaje y
las bases emocionales que sustentan el aspecto psicoldgico del proceso de aprendizaje,
fundamentando el disefo de experiencias educativas en museos desde una perspectiva que optimiza
la experiencia de los visitantes mediante estas técnicas. Por Gltimo, el Marco Contextual examina
el entorno especifico de los museos dedicados al patrimonio cultural en la Reptiblica Dominicana,
abordando su situacion actual, las limitaciones existentes y las oportunidades para la
implementacion de practicas museograficas inmersivas en este contexto particular.

Estos tres marcos integrados proporcionan una comprension holistica de los elementos que
intervienen en la creacion de experiencias museograficas que conecten de manera efectiva a los

visitantes con el patrimonio cultural.

3.1. MARCO CONCEPTUAL

3.1.1. Generaciones Zy Millennial en el contexto museogrdfico
La generacion Z y la generacion Millennial son dos grupos demograficos cuyas
expectativas y comportamientos estan fuertemente influenciados por la digitalizacion, las redes
sociales y los avances tecnologicos. Este contexto hace que sus interacciones con el conocimiento
y sus preferencias culturales sean distintivas en comparacion con generaciones anteriores, aspecto
crucial para considerar en el disefio de experiencias museograficas dirigidas a ellos.
e Millennials: Los millennials, o generacion y, nacidos entre 1981 y 1996, representan una
generacion que fue testigo de la transicion entre lo analdgico y lo digital. Esto les otorga una

perspectiva unica que combina el aprecio por la experiencia visual con la valoracion de la
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conexion emocional y el aprendizaje significativo (Howe y Strauss, 2000; Prensky, 2001). Los
millennials buscan experiencias culturales que no solo informen, sino que también generen un
impacto reflexivo y emocional. En el contexto museografico, esto se traduce en una preferencia
por exposiciones inmersivas que les permitan conectarse profundamente con los contenidos
culturales e historicos, proporcionando un espacio de reflexion que enriquece su comprension
del pasado y su conexion con el presente (Twenge, 2017).

e Generacion Z: Esta generacion, que comprende a individuos nacidos aproximadamente entre
1997 y 2012, ha crecido en un entorno altamente digitalizado, lo que les ha convertido en
“nativos digitales” (Prensky, 2001). Su forma de interactuar con el conocimiento se caracteriza
por la inmediatez, la interactividad y una predileccion por formatos visuales y audiovisuales
accesibles (Seemiller y Grace, 2019). En el &mbito museografico, la generacion Z muestra una
preferencia por las experiencias que los involucren de forma activa, permitiéndoles explorar,
interactuar y manipular el contenido en lugar de consumirlo pasivamente (Merriman, 2020).

Ambas generaciones, por tanto, presentan oportunidades y desafios en el disefio de
experiencias museograficas, que deben responder a sus expectativas tecnologicas y a su deseo de
lo que significa para ellos un aprendizaje significativo. Los millennials tienden a valorar las
experiencias relevantes y buscan un equilibrio entre el aprendizaje visual y la participacion activa
en las experiencias culturales (Howe y Strauss, 2000; Prensky, 2001). Al igual que la generacion

Z, los millennials responden favorablemente a los entornos inmersivos; sin embargo, su enfoque

se orienta mas hacia experiencias que les permitan un entendimiento profundo y reflexivo de los

contenidos culturales, valorando también la conexiéon emocional que estas experiencias pueden

generar (Twenge, 2017).

3.1.2. Multisensorialidad

La multisensorialidad en museografia es un enfoque que involucra los multiples sentidos
(vista, oido, tacto, olfato y gusto) con el proposito de enriquecer la experiencia del visitante y
promover una retencioén de informacion mas duradera. Este enfoque esta respaldado por teorias del
aprendizaje, como el cono de aprendizaje de Edgar Dale (1946) sugiere que los individuos retienen
mejor la informacion cuando participan en experiencias concretas y practicas en lugar de solo
recibir informacion de forma pasiva (Dirigirse al 3.2.1. para una explicacion més a fondo). En este

sentido, la multisensorialidad facilita un aprendizaje inmersivo y vivencial, donde los visitantes
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pueden experimentar el contenido desde diferentes perspectivas sensoriales, aumentando su
capacidad para comprender y recordar lo presentado (Levent y Pascual-Leone, 2014; Barry, 2013).

Ademas, el Modelo VARK de Neil Fleming (2001), que reconoce que los individuos
procesan y retienen informacion de maneras distintas: de forma visual, auditiva, kinestésica o a
través de la lectura y escritura (Dirigirse al 3.2.3. para una explicacion mas a fondo). La activacion
multisensorial permite que los museos adapten su contenido a estos estilos de aprendizaje, logrando
asi una comprension personalizada del contenido.

La multisensorialidad en la museografia no solo se aplica en la integracion de tecnologia
avanzada, sino también en la disposicion de elementos espaciales, la manipulaciéon de la luz y el
sonido, e incluso, el uso de aromas o texturas para complementar el contenido de la exposicion.
Esta metodologia permite a los visitantes experimentar la exposicion de forma integral,

estimulando la memoria y la conexién emocional con el contenido.

3.1.3. Museografia inmersiva

La museografia inmersiva es un enfoque de disefio que busca integrar al visitante dentro de
un entorno interactivo, transformando la experiencia de la mera observacion a una participacion
activa y sensorial. Se trata de crear una ilusion de tiempo y lugar, esto se da mediante la
reconstruccion de elementos de un mundo contextual y la integracion del visitante en este mundo
reconstruido. Este tipo de museografia emplea elementos de disefio espacial, tecnologia y narrativa
para situar al visitante en un contexto que le permita experimentar de manera directa el tiempo y el
lugar que representa la exposicion (Anderson, 2015; Simon, 2010).

Este enfoque utiliza herramientas tecnoldgicas avanzadas como proyecciones 360°, sonido
envolvente, pantallas interactivas y sistemas de realidad aumentada y virtual, que permiten que los
visitantes se sumerjan en el contexto de la exposicion (Falk y Dierking, 2013). Sin embargo, la
tecnologia no es el tnico recurso para lograr la inmersion. La museografia inmersiva también puede
alcanzarse a través del disefio espacial, el uso de iluminacion y efectos de sonido, asi como
mediante la integracion de narrativas visuales y sensoriales que guien al visitante a lo largo de una
experiencia estructurada. En museos con recursos limitados, es posible crear experiencias
inmersivas efectivas mediante una disposicion espacial innovadora y la implementacion de

estimulos multisensoriales accesibles.
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3.1.4. Museos historicos

Los museos histdricos son instituciones dedicadas a la preservacion, interpretacion y
difusion de eventos, personajes y procesos que han moldeado la historia de una region, pais o
civilizacién. Actian como custodios de la memoria colectiva, albergando objetos, documentos,
imagenes y narrativas que permiten a las sociedades comprender su evolucion cultural, politica,
econdmica y social. Mas alld de la exhibicion de artefactos, los museos historicos se posicionan
como espacios educativos y reflexivos donde los visitantes tienen la oportunidad de explorar las
conexiones entre el pasado y el presente.

En la actualidad, la museografia de los museos historicos enfrenta el desafio de captar la
atencion de publicos cada vez mdas diversos en un mundo contempordneo interconectado y
digitalizado. En este contexto, la integracion de experiencias inmersivas se presenta como una
oportunidad clave. Estas experiencias, ademas de enriquecer el aprendizaje al permitir que los
visitantes “vivan” los eventos histdricos, fomentan la empatia al ofrecer una inmersion en las

emociones de las personas y en la esencia de los acontecimientos del pasado.

3.1.5. Narrativa curatorial

La narrativa curatorial es el eje conceptual que conecta el propdsito de una exposicion con
la experiencia del visitante, actuando como un puente entre los elementos expositivos y la
interpretacion que el publico realiza de ellos. Esta narrativa establece un hilo conductor que guia
al visitante a través de una secuencia logica y emocional de temas, conceptos e ideas, articulando
una vision coherente del mensaje que la exposicion desea transmitir (Bayer, 2014; Mclean, 1999).

En el disefio de experiencias inmersivas, la narrativa curatorial, logra organizar los
contenidos de manera estructurada, que mediante la integracion de recursos visuales, auditivos y
tactiles que, combinados con un enfoque emocional, crean una conexiéon mas directa y duradera
entre el visitante y el contenido. Una narrativa curatorial bien concebida no se limita a presentar
informacion; también busca evocar emociones, despertar la curiosidad y estimular la reflexion. En
el contexto de la museografia inmersiva, esta narrativa permite que los visitantes vivan la
exposicion como un viaje personal en el que se sienten parte activa de los acontecimientos o

conceptos representados.
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3.1.6. Patrimonio cultural

El patrimonio cultural abarca el conjunto de bienes materiales e inmateriales que poseen un
valor significativo desde las perspectivas historica, artistica, cientifica, o social y que son esenciales
para la construccion y preservacion de la identidad de una comunidad, naciéon o incluso de la
humanidad. Este patrimonio incluye elementos tangibles como monumentos, edificios historicos,
sitios arqueoldgicos, objetos artisticos y artefactos, asi como aspectos intangibles como tradiciones,
rituales, lenguas, musica, conocimientos ancestrales y expresiones culturales. Segun la Convencion
de Patrimonio Mundial de la UNESCO (1972), el patrimonio cultural no solo refleja la historia y
los valores de una sociedad, sino que también actia como un puente entre generaciones,
transmitiendo saberes y significados que consolidan la memoria colectiva.

En el contexto de la museografia, los museos de patrimonio cultural se convierten en
vehiculos para educar, conectar y sensibilizar al ptiblico sobre la importancia de comprender el
legado y las raices historicas que definen la identidad cultural, fomentando un sentido de
pertenencia y responsabilidad hacia su respeto y divulgacion. La museografia, especialmente
cuando incorpora técnicas inmersivas, se presenta como una herramienta poderosa para destacar,
preservar y transmitir este legado, haciendo del patrimonio cultural un punto de encuentro entre

generaciones, culturas y visiones del mundo..

3.1.7. Principio 4 del Codigo de Deontologia del Consejo Internacional de

Museos (ICOM)
El Principio 4 del Codigo de Deontologia del Consejo Internacional de Museos (ICOM)

establece el deber de los museos de conservar, investigar y exhibir objetos de valor patrimonial, al
tiempo que promueven el aprecio, el conocimiento y la gestion del patrimonio cultural en los
niveles local, regional y global (ICOM, 2017). Este principio subraya la doble funcion de los
museos: como guardianes del patrimonio y como plataformas educativas que buscan sensibilizar y
empoderar a las comunidades en torno a su legado cultural.

La funcién educativa inherente al Principio 4 no se limita a la transmision de informacion,
sino que se extiende hacia el fortalecimiento de la accesibilidad y la inclusion. Asegurar que todos
los publicos, independientemente de sus contextos culturales, sociales o fisicos, puedan interactuar
con las exposiciones de los museos, y esto cobra especial relevancia en el disefio y la

implementacion de experiencias inmersivas.
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Al adoptar experiencias inmersivas, los museos tienen la oportunidad de ampliar su impacto
educativo mediante narrativas multisensoriales que involucren activamente a los visitantes. Sin
embargo, este proceso debe estar alineado con los principios de inclusion y accesibilidad
promovidos por el ICOM. Esto implica disefiar experiencias que sean comprensibles para personas
con diferentes niveles de conocimiento, accesibles para visitantes con discapacidades fisicas o
sensoriales, y culturalmente sensibles a las diversidades presentes en el publico (Sandahl, 2019).

Ademas, el Principio 4 fomenta la interaccion y el didlogo con las comunidades locales,
reconociéndolas como custodias del patrimonio cultural. Esto no solo refuerza el sentido de
pertenencia y orgullo cultural, sino que también contribuye a la sostenibilidad del patrimonio, al

promover su comprension y valoracion en contextos contemporaneos.

3.1.8. Transposicion museogrifica

Segin Desvallées y Mairesse (2010), la transposicion museografica implica una
transformacion deliberada de los elementos narrativos o conceptuales en experiencias fisicas,
visuales, auditivas o interactivas que permitan al publico establecer conexiones significativas con
el patrimonio cultural o histérico que se presenta. La transposicion museografica no es un proceso
meramente técnico; requiere una comprension profunda de la narrativa que se desea transmitir, asi
como del publico al que va dirigida. Esto incluye decisiones estratégicas sobre la seleccion de
objetos, la disposicion espacial, el disefio grafico de los textos explicativos y el uso de tecnologias
interactivas o inmersivas. Cada elemento debe ser cuidadosamente organizado para construir un
discurso coherente que guie al visitante a través de un recorrido narrativo.

La transposicion museografica busca lograr que los visitantes interpreten y relacionen el
contenido con sus propias experiencias y conocimientos previos. Este enfoque transformador
convierte la visita al museo en un espacio de didlogo, descubrimiento y participacion activa,
alineandose con las tendencias contemporaneas de la museologia, que priorizan la interaccion y la
accesibilidad sobre la pasividad del espectador. Este enfoque permite a los museos cumplir su

mision educativa y cultural, adaptandose a los desafios de la diversidad en el publico del siglo XXI.
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3.2. MARCO TEORICO

Las teorias del aprendizaje proporcionan un marco solido para comprender los procesos
psicologicos que intervienen en coOmo los visitantes interactian con las exposiciones, procesan la
informacion y retienen el conocimiento en entornos museograficos. Estas teorias permiten explorar
coémo las personas perciben, interpretan y conectan los estimulos del entorno con sus conocimientos
previos, emociones y experiencias personales, factores clave en el proceso de aprendizaje.

La integracion de estas teorias con técnicas inmersivas ofrece una perspectiva critica sobre
las limitaciones de los enfoques tradicionales, que a menudo se centran en la transmision
unidireccional de informacién. En contraste, las experiencias inmersivas potencian el aprendizaje
al activar multiples canales sensoriales y emocionales, estimulando asi una mayor participacion
cognitiva. Este enfoque reconoce que el aprendizaje no es un acto pasivo, sino un proceso dindmico

que requiere la interaccion activa del visitante con el contenido.

3.2.1. Cono del Aprendizaje de Edgar Dale

El Cono del Aprendizaje, desarrollado por Edgar Dale en 1946, es una representacion visual
que muestra la efectividad de diferentes métodos de aprendizaje en funcion de la retencion de
informacion. Dale propone que el aprendizaje es mds efectivo cuando las personas participan
activamente en la experiencia, lo que €l ilustra mediante una jerarquia de actividades de aprendizaje
que van desde las mas abstractas, como leer y escuchar, hasta las més concretas y participativas,
como la simulacion y la participacion directa en una actividad.

Dale clasifica las actividades de aprendizaje en tres categorias principales: aprendizaje
abstracto, aprendizaje observacional y aprendizaje experiencial. Segin su modelo, las
experiencias mas abstractas, como la lectura o la escucha, generan menor retencion de informacion,
mientras que las actividades de aprendizaje de actividad pasiva, como las demostraciones, permiten
una retencion intermedia. Finalmente, el aprendizaje de actividad activa, que incluye actividades
como la simulacién o la practica directa, produce la retencion de informacion mas duradera, ya que
involucra la participacion activa y multisensorial del individuo (Figura 1) (Dale, 1946).

El Cono del Aprendizaje de Dale destaca la importancia del aprendizaje multisensorial y
participativo, sugiriendo que el uso de experiencias practicas y actividades interactivas permite a

los estudiantes construir una comprension mas profunda y duradera del contenido. Dale argumenta
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que la combinacion de estimulos visuales, auditivos y téctiles fortalece la capacidad de los
individuos para procesar y retener informacion, al activar varios canales de percepcion
simultaneamente. Este enfoque resalta la necesidad de crear entornos educativos que integren
experiencias interactivas y practicas para maximizar la retencion de informacion y la comprension
significativa. Las experiencias sensoriales y activas, como las recreaciones de ambientes y el uso
de tecnologias interactivas, se sitiian en los niveles superiores del Cono del Aprendizaje, lo que

maximiza la retenciéon de informacion y permite que el contenido se vuelva mas accesible y

memorable para los visitantes (Dale, 1946).

Oir 5%
Leer 10%
Actividad pasiva
Ver 20%
Decir y discutir 50%
Actividad activa Hacer 75%

Decir y hacer 90%

Figura 1: Cono de Aprendizaje de Edgar Dale (1946). Tomado de Torres Jeldes (2021)

3.2.2. Constructivismo

El constructivismo es una teoria del aprendizaje influenciada por las contribuciones de Jean
Piaget, quien describe el proceso de aprendizaje como una construccion activa y adaptativa de
conocimiento por parte del individuo (Piaget, 1972). Esta teoria se basa en la premisa de que el
conocimiento no se recibe pasivamente, sino que se construye activamente mediante la interaccion
con el entorno y la reorganizacion constante de esquemas mentales. Piaget introduce conceptos
como asimilacion y acomodacion, donde la asimilacion implica la integracion de nueva

informacion en estructuras cognitivas existentes, mientras que la acomodacion se refiere a la
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modificacion de estas estructuras cuando la informacion nueva desafia los esquemas previos
(Piaget, 1972).

Piaget identifica cuatro etapas de desarrollo cognitivo: la etapa sensorio-motora, la etapa
preoperacional, la etapa de operaciones concretas y la etapa de operaciones formales. Estas etapas
representan niveles progresivos de complejidad en el procesamiento cognitivo, desde la
comprension de estimulos fisicos hasta la capacidad de realizar operaciones abstractas y 1dgicas
(Piaget, 1972). En cada etapa, los individuos desarrollan habilidades y estructuras mentales que
influyen en cémo procesan y retienen la informacion. De esta forma, el enfoque constructivista
permite a los museos disefar experiencias en las que los visitantes exploren y construyan

significado en funcion de sus conocimientos previos y el contexto proporcionado en el museo.

3.2.3. Modelo VARK (Visual, auditivo, lectura-escritura, kinestésico)

El Modelo VARK, desarrollado por Neil Fleming en 2001, clasifica las preferencias de
aprendizaje en cuatro categorias: visual, auditivo, lectura/escritura y kinestésico. Este modelo es
de gran relevancia en la pedagogia y el disefio de experiencias educativas, ya que proporciona un
enfoque estructurado para abordar las diversas formas en que los individuos procesan la
informacion. En el contexto museografico, y mas especificamente en la museografia inmersiva, el
Modelo VARK cobra particular importancia al ofrecer un marco para disefiar exposiciones que no
solo informen, sino que también involucren a los visitantes de acuerdo con su estilo de aprendizaje
predominante. Al comprender que los visitantes de un museo pueden ser predominantemente
visuales, auditivos, lectores/escritores o kinestésicos, los museografos pueden disefiar experiencias
mas inclusivas y eficaces, asegurando que todos los visitantes encuentren vias de acceso al
contenido que sean coherentes con sus estilos de aprendizaje.

e Aprendizaje visual: El aprendizaje visual se refiere a la preferencia por recibir y procesar
informacion a través de representaciones visuales, como graficos, diagramas, mapas y otras
formas de visualizacion de datos. En el contexto de la museografia inmersiva, el aprendizaje
visual puede abordarse mediante el uso de imagenes de gran escala, representaciones visuales
interactivas y elementos graficos que ofrezcan una comprension inmediata del contenido.

e Aprendizaje auditivo: El aprendizaje auditivo se basa en la preferencia por la adquisicion de
informacion a través del sonido. Los individuos con este estilo de aprendizaje prefieren las

explicaciones verbales y se benefician de la narracion de historias, didlogos y presentaciones
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orales. En los museos, este tipo de aprendizaje puede abordarse mediante el uso de audioguias,
grabaciones, narraciones en diferentes idiomas y ambientes sonoros que contextualicen el
contenido histdrico.

e Aprendizaje a través de la lectura/escritura: El aprendizaje de lectura/escritura se refiere a
la preferencia de adquirir informacion mediante la interaccion con textos escritos. En este estilo,
los individuos prefieren leer, escribir notas y revisar documentos escritos para comprender y
retener informacion. En los museos, este estilo se atiende mediante la inclusion de textos
explicativos que acompafien las exposiciones, cartelas informativas y materiales de lectura
adicional que profundicen en los temas abordados.

Aunque este estilo de aprendizaje es tradicional en los museos, dentro del contexto de la
museografia inmersiva puede enriquecerse mediante la integracion de textos digitales interactivos,
donde los visitantes puedan acceder a informacion adicional a través de pantallas o dispositivos
moviles. Ademads, la posibilidad de que los visitantes realicen anotaciones o interactien con
plataformas que les permitan generar sus propios comentarios escritos sobre la exposicion puede
aumentar la participacion activa de los aprendices de lectura/escritura.

e Aprendizaje kinestésico: El aprendizaje kinestésico implica la preferencia por la adquisicion
de informacion a través de la experiencia fisica, el tacto y la interaccion directa con los objetos.
Los individuos que se inclinan por este estilo de aprendizaje se benefician de la manipulacion
de materiales, la participacion en simulaciones y el movimiento fisico dentro del espacio de

aprendizaje.

3.2.4. Motivacion y emocion

La motivacion se define como el impulso interno o externo que guia el comportamiento
hacia un objetivo especifico. Existen dos tipos principales de motivacion: motivacion intrinseca,
que se basa en el interés personal y la satisfaccion que se obtiene al realizar una actividad, y
motivacion extrinseca, que depende de incentivos externos como recompensas 0 reconocimiento
(Reeve, 2009). En contextos de aprendizaje, la motivacion intrinseca es particularmente relevante,
ya que fomenta una actitud proactiva hacia la adquisicion de conocimientos.

Por su parte, las emociones son reacciones psicofisiologicas que juegan un papel crucial en
la retencion de informacion y el procesamiento cognitivo. Pekrun (2006) sugiere que las emociones

positivas, como la curiosidad, el asombro y la admiracion, pueden facilitar el aprendizaje al
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estimular la exploracion y la reflexion. Las emociones negativas, como el miedo o la frustracion,
pueden tener el efecto contrario, limitando la capacidad del individuo para concentrarse y procesar
la informacion.

Las teorias de motivaciéon y emocion en el aprendizaje destacan que los ambientes
educativos deben disefiarse para promover la curiosidad y el interés, utilizando estimulos
emocionales que fortalezcan la conexion del aprendiz con el contenido. La motivacion y la emocion
son componentes esenciales para diseflar experiencias inmersivas en museografia, ya que la
motivacion intrinseca y las emociones intensas, como la sorpresa y el asombro, pueden fomentar
el interés del visitante y la retencion de la informacion (Reeve, 2009). Al estimular emociones
positivas y la curiosidad, los museos pueden aumentar la motivacién intrinseca, invitando a los
visitantes a explorar el contenido de forma activa y participativa. Esto no solo enriquece la
experiencia del visitante, sino que también fortalece la conexion emocional con el contenido
cultural y patrimonial, creando una experiencia educativa que es tanto memorable como

significativa (Pekrun, 2006; Reeve, 2009).

3.2.5. Taxonomia de Bloom

La Taxonomia de Bloom, originalmente presentada en 1956, es una clasificacion jerarquica
de los objetivos educativos en el dominio cognitivo. Su estructura permite organizar el aprendizaje
en diferentes niveles de complejidad, desde el recuerdo basico hasta la creacion de nuevos
conceptos. Este marco fue revisado por Anderson y Krathwohl en 2001, reorganizando los niveles
en: recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear.

La Taxonomia de Bloom es especialmente relevante para la educacion en museos, ya que
proporciona una guia clara para establecer objetivos de aprendizaje que van mas alla de la simple
adquisicion de datos. En la museografia del patrimonio cultural, los niveles superiores de la
Taxonomia, como analizar, evaluar y crear, adquieren un significado especial. Estos niveles
alientan a los visitantes a interactuar de manera mas profunda con el patrimonio, fomentando
habilidades de pensamiento critico y creativo.

Por ejemplo, un museo que presenta artefactos arqueologicos puede disefiar actividades que
no solo ensefien a los visitantes a recordar fechas o nombres, sino que también los inviten a analizar
las similitudes y diferencias entre diferentes culturas, evaluar la relevancia actual de ciertas

tradiciones o incluso crear sus propias interpretaciones artisticas basadas en el patrimonio
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presentado. De este modo, el aprendizaje en el museo trasciende la simple recepcion de
informacion, convirtiéndose en una experiencia transformadora.

Ademas, la Taxonomia de Bloom puede guiar el disefio de actividades adaptadas a
diferentes tipos de visitantes. Para aquellos que prefieren un enfoque mas reflexivo, las
exhibiciones pueden incluir paneles que inviten a los visitantes a reflexionar sobre preguntas
abiertas, promoviendo habilidades de evaluacion. Para los visitantes mas activos, se pueden ofrecer
talleres donde se apliquen conocimientos practicos, como la elaboracion de artesanias tradicionales
o la recreacion de técnicas antiguas.

La Taxonomia también es util para estructurar el recorrido del visitante a lo largo de la
exposicion. Las primeras salas pueden enfocarse en los niveles basicos de recordar y comprender,
proporcionando una base de conocimiento sobre el patrimonio. A medida que avanzan, las
actividades y exhibiciones pueden volverse mas complejas, fomentando habilidades de andlisis,
evaluacion y creacion. Este enfoque escalonado no solo respeta la diversidad de habilidades y
conocimientos entre los visitantes, sino que también asegura que todos encuentren oportunidades

significativas para aprender y participar.

3.2.6. Teoria del aprendizaje experiencial

La teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb (1984) se basa en el principio de que
el aprendizaje se produce como un proceso a través de las experiencia durante la adquisicion del
conocimiento. Kolb describe este proceso en un ciclo de cuatro etapas: la experiencia concreta, la
observacion reflexiva, la conceptualizacion abstracta y la experimentacion activa. Este ciclo no es
lineal ni fijo, sino que permite a los individuos moverse entre estas etapas de acuerdo con sus estilos

y necesidades de aprendizaje, adaptando sus enfoques para maximizar la comprension y retencion

de la informacion (Kolb, 1984).

e Experiencia concreta: Los aprendices participan en una experiencia directa y especifica, que
les permite establecer una conexion inmediata con el material de estudio.

e Observacion reflexiva: En esta etapa, los individuos reflexionan sobre la experiencia previa,
analizando y evaluando los eventos desde distintas perspectivas, lo que les ayuda a comprender
el contexto y el significado de la experiencia.

e Conceptualizacion abstracta: A partir de la reflexion, los individuos desarrollan teorias o

modelos mentales que les permiten generalizar los aprendizajes obtenidos de la experiencia.

34



e Experimentacion activa: Finalmente, los aprendices aplican los conocimientos o habilidades
adquiridas en nuevas situaciones, poniendo a prueba las ideas desarrolladas y refinando sus
modelos mentales en un proceso continuo de aprendizaje y adaptacion (Kolb, 1984).

Kolb sostiene que cada persona puede tener una preferencia por una o mas etapas del ciclo
de aprendizaje, lo que define su estilo de aprendizaje. Estos estilos incluyen el estilo convergente,
que enfatiza la experimentacion activa y la conceptualizacion abstracta; el estilo asimilador, que
prioriza la conceptualizacion abstracta y la observacion reflexiva; el estilo divergente, centrado en
la experiencia concreta y la observacion reflexiva; y el estilo acomodador, que combina la
experiencia concreta y la experimentacion activa. Kolb argumenta que estos estilos reflejan como
cada persona interactia con el conocimiento y lo incorpora a su vida diaria, destacando la
importancia de experiencias practicas y reflexivas en el aprendizaje.

Esta teoria respalda el uso de técnicas inmersivas en museografia al proporcionar un marco
en el que los visitantes pueden participar activamente en las cuatro etapas del ciclo de aprendizaje.
En un museo que integra experiencias inmersivas, los visitantes pueden comenzar con una
experiencia concreta mediante la interaccion directa con el entorno; luego, reflexionar sobre la

experiencia; conceptualizar las ideas presentadas; y finalmente, experimentar de manera autobnoma.

3.2.7. Zona de Desarrollo Proximo de Vygotsky
La Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), introducida por Lev Vygotsky en su obra Mind in

Society: The Development of Higher Psychological Processes (1978), es un concepto central en su
teoria sociocultural del aprendizaje. Segiin Vygotsky , la ZDP representa el rango de habilidades
que un individuo no puede realizar de manera auténoma, pero que puede desarrollar con la ayuda
de un guia o mediador mas experimentado. Este concepto pone énfasis en el aprendizaje como un
proceso social, donde el conocimiento se construye a través de la interaccion y la colaboracion.
En la ZDP, el aprendizaje ocurre en ese espacio intermedio entre lo conocido y lo
desconocido, donde el aprendiz es desafiado a expandir su comprension con apoyo externo. Este
apoyo puede adoptar muchas formas, desde la instruccion directa hasta estrategias de andamiaje,
donde el facilitador adapta su nivel de asistencia a las necesidades del aprendiz. Este enfoque es
especialmente relevante para entornos no tradicionales de aprendizaje, como los museos, donde los

visitantes poseen diversos niveles de conocimiento y experiencia previa.
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Los museos, tradicionalmente concebidos como lugares de contemplacion pasiva, pueden
convertirse en espacios activos de aprendizaje al aplicar los principios de la ZDP. Por ejemplo, en
lugar de presentar objetos historicos como piezas aisladas, los museos pueden disefar experiencias
que desafien a los visitantes a conectar estos objetos con su contexto histdrico y cultural, guiados
por recursos interactivos o por personal capacitado.

Ademas, la ZDP puede inspirar la creacion de actividades que promuevan la interaccion
social y la colaboracion entre los visitantes. Vygotsky argumentaba que el aprendizaje es
intrinsecamente social, y los museos pueden facilitar este proceso al fomentar debates, talleres o
actividades grupales en los que los visitantes trabajen juntos para resolver problemas o interpretar
significados. Este enfoque no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también ayuda
a los visitantes a construir una comprension mas profunda y compartida del patrimonio cultural.

Otro aspecto de la ZDP es la idea de que el aprendizaje debe ser desafiante, pero accesible.
Los museos pueden disefiar sus exhibiciones y actividades para atender a diferentes niveles de

comprension, proporcionando apoyo personalizado cuando sea necesario.
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3.3. MARCO CONTEXTUAL

La investigacion se desarrolla en el contexto de la museografia de patrimonio cultural en la
Zona Colonial de Santo Domingo, Republica Dominicana, especificamente en museos que ocupan
edificios historicos del siglo XVI. Este sector no solo es el nucleo histérico de la ciudad, sino
también uno de los principales atractivos turisticos y culturales del pais, declarado patrimonio de
la humanidad por la UNESCO en 1990. La Zona Colonial alberga museos emblematicos, como el
Museo de las Casas Reales, el Museo Alcazar de Colon y el Museo de la Fortaleza Ozama, etc.,
cada uno de los cuales ofrece a los visitantes una vision integral de la historia y cultura
dominicanas. Estos museos no solo funcionan como guardianes del patrimonio cultural, sino que
también cumplen un papel crucial en la educacion y sensibilizacion publica sobre la riqueza cultural

del pais.

3.3.1. Historia de la museografia dominicana

La museografia en la Reptiblica Dominicana comenzo6 a desarrollarse en la segunda mitad
del siglo XX, consolidandose con la creacion de instituciones clave. El primer museo oficial en el
pais fue el Museo de Artesanias de Coindarte (Cooperativa de Industrias Artesanales), fundado en
1955 por el pionero de la arqueologia dominicana, Emil Boyre de Moya. Otros museos relevantes
se sumaron en los afos siguientes, como el Museo Alcazar de Colon en 1957 y el Museo
Prehispanico Garcia Arévalo en 1973. Un hito importante en la museografia dominicana fue la
transformacion del edificio de los Palacios Reales en el Museo de las Casas Reales en 1973, el cual
conserva uno de los edificios mas antiguos de la colonia, construido en 1511 (Acento, 2021; Diario
Libre, 2023).

El siglo XX también fue testigo de los esfuerzos de musedgrafos dominicanos como Nelson
Ceballos, Ingrid Gonzalez, Bethania Reyes y Orlando Minicuchi, quienes recibieron formacion
formal en museografia en la Escuela Nacional de Museografia de México en la década de 1990.
Este conocimiento especializado contribuyé a la modernizacion de la museografia en el pais,
abriendo paso a técnicas de conservacion y presentacion de colecciones que respetan la integridad
historica mientras adoptan métodos modernos para mejorar la experiencia educativa y

museografica.
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3.3.2. Museografia y el Estado dominicano

La preservacion y gestion del patrimonio cultural en la Republica Dominicana estan
respaldadas por una base legal sélida. La ley nim. 492 de 1969 declaré los primeros monumentos
nacionales y marco el inicio formal de los esfuerzos de proteccion del patrimonio, mientras que la
ley nim. 41-00 de 2000 estableci6 la Secretaria de Estado de Cultura (hoy Ministerio de Cultura),
que asumié la responsabilidad de administrar y coordinar las politicas culturales del pais
(Republica Dominicana, 1969; 2000). La Direccion Nacional de Patrimonio Monumental, una de
las dependencias del Ministerio de Cultura , es la encargada de conservar y proteger los
monumentos historicos y culturales de la nacion.

El Estado dominicano gestiona mas de 14 museos a través del Ministerio de Cultura, a los
que se suman diversas colecciones artisticas y arqueolédgicas de valor historico, muchas de ellas
pertenecientes a fundaciones y ONG, asi como a entidades privadas. Ademas, existen museos
tematicos y espacios culturales que, aunque no son administrados directamente por el Ministerio
de Cultura, contribuyen al enriquecimiento del patrimonio nacional. Este modelo de gestion
compartida refleja el compromiso de diversas instituciones y entidades en la preservacion y
promocion de la herencia cultural dominicana, desde organizaciones estatales hasta fundaciones
privadas, ONGs, gobiernos municipales y sociedades comunitarias. Asimismo, las universidades
dominicanas también han contribuido con museos especializados en ciencia, historia y otras
disciplinas, mientras que el sector privado ha sido fundamental en la expansion de la coleccion de
bienes culturales y en la creacion de espacios museograficos especificos.

La preservacion cultural en la Reptblica Dominicana depende tanto de fondos publicos
como privados, los cuales desempefian un papel crucial en la conservacion del patrimonio histérico
y en la promocion de proyectos innovadores en museografia. Los fondos publicos se destinan a la
restauracion y mantenimiento de sitios historicos y museos, ademas de facilitar el acceso a la
cultura a través de actividades y programas educativos. Por otro lado, el sector privado contribuye
mediante patrocinios, donaciones y el apoyo de fundaciones y entidades que financian proyectos
culturales especificos. Esta colaboracion entre el sector publico y privado no solo promueve la
preservacion cultural, sino que también fomenta la innovacidn en el ambito museografico al brindar

flexibilidad y apoyo a nuevas propuestas y exhibiciones (Acento, 2021).
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3.3.3. Datos de la Oficina Nacional de Estadistica (ONE) sobre los museos
dominicanos

Segun el Informe Basico de los Resultados de la Caracterizacion de los Museos De La
Republica Dominicana publicado en 2023 por la Oficina Nacional de Estadistica (ONE), se
identificaron 38 museos en el pais, de los cuales el 42.1% tienen un enfoque histérico. En 2022,
estos museos recibieron aproximadamente 878,695 visitantes, de los cuales el 44.3% fueron
dominicanos y el 38.6% extranjeros, mientras que el 17.1% de las visitas no especificaron la
nacionalidad del visitante debido a la falta de estadisticas en algunos museos (ONE, 2023). El
informe también indica que el 78.9% de los museos dominicanos cuentan con accesibilidad para

personas con discapacidad, un factor importante en la inclusion y acceso universal a la cultura.

3.3.4. Experiencias inmersivas en la museografia dominicana

La museografia en la Republica Dominicana ha experimentado una transformacion
significativa en los ultimos afios con la incorporacion de tecnologias inmersivas, que buscan
mejorar la experiencia de los visitantes y promover un aprendizaje mas activo y participativo. La
Fortaleza Ozama se ha convertido en un ejemplo destacado de museografia inmersiva en el pais.
Este museo cuenta con una sala de realidad virtual, hologramas y un sistema de proyecciones
(mapping) sobre la fachada, que narra la historia del patrimonio dominicano. Los espacios incluyen
proyecciones en superficies como el suelo, gasas y telas, ademés de sistemas de sonido
sincronizados que recrean experiencias envolventes y multisensoriales. Este enfoque museografico
de avanzada también incluye videomapping, salas inmersivas de 360 grados y una experiencia de
realidad virtual con equipos de ultima tecnologia, como los proyectores epson y el sistema de
sonido bose professional (Avanzia, 2021; Diario Libre, 2023).

Ademas, la exposicion temporal Tovar: Surrealismo Vivo marcd un precedente en la
experiencia inmersiva en la Zona Colonial. Realizada en 2022, esta muestra ocup6 un espacio de
550 metros cuadrados con proyecciones 3d y 2d, iluminacién y sonido envolvente, permitiendo a
los visitantes adentrarse en el universo del artista Ivan Tovar. Esta exhibicion, que atrajo a mas de
75,000 personas, reafirma el interés del publico dominicano por experiencias innovadoras y
tecnoldgicas en entornos museograficos. Estos ejemplos reflejan el avance de la museografia
inmersiva en el pais y el creciente interés de los museos dominicanos en adoptar tecnologias que

transformen la experiencia de los visitantes (Diario Libre, 2023).
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La tecnologia ha transformado la museografia en la Reptblica Dominicana, permitiendo la
creacion de experiencias personalizadas e interactivas para los visitantes. La inteligencia artificial
(IA) facilita la personalizacion de visitas mediante asistentes virtuales y analisis de participacion
de los usuarios, mientras que la realidad aumentada permite visualizar informacion adicional,
animaciones y reconstrucciones de objetos histéricos. Ademads, las estaciones de navegacion
interactivas y los medios audiovisuales complementan las exposiciones al proporcionar
informacion detallada sobre las colecciones y programas educativos de los museos. Las audioguias,
que funcionan como una alternativa a las visitas guiadas tradicionales, también se han
popularizado, facilitando el acceso a la informacion para los visitantes de forma auténoma y
adaptada a sus intereses (EVE museografia, 2021).

El Manual Practico para la Integracion de Experiencias Inmersivas en la Museografia de
Patrimonio Cultural (ver Capitulo 5) estd disefiado para ser una herramienta de apoyo esencial
para directores de museos, curadores, museografos, musedlogos y educadores. Su propdsito es
ofrecer una guia clara y detallada para la implementacion de experiencias inmersivas en
exposiciones de patrimonio cultural, proporcionando tanto orientacidon practica como estrategias
para utilizar recursos especificos de manera efectiva. Este manual estd pensado para su aplicacion
en cualquier museo que cuente con exposiciones de patrimonio, sin importar su tamafio o
localizacidn, y abarca tanto técnicas de bajo costo que no requieren tecnologia avanzada como
opciones tecnologicas mas sofisticadas.

En su desarrollo, el manual ha tomado en cuenta las particularidades y limitaciones propias
de los museos de patrimonio, incluyendo restricciones presupuestarias y la necesidad de adaptar
las experiencias a edificaciones historicas. De este modo, busca asegurar que la incorporacion de
elementos inmersivos preserve la esencia historica y el cardcter cultural de las exposiciones, al

tiempo que ofrece una experiencia educativa y emocionalmente enriquecedora para los visitantes.
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3.4. VACIOS EN LA LITERATURA

A pesar del creciente interés en la museografia inmersiva, la literatura actual presenta
importantes vacios en la investigacion sobre su aplicacion en museos de patrimonio cultural. La
mayoria de los estudios se centran en el uso de tecnologias avanzadas, como la realidad virtual y
la realidad aumentada, pero no analizan de forma exhaustiva como se pueden disefar experiencias
inmersivas empleando elementos mas accesibles y sostenibles, tales como el disefio de interiores,
el uso de luz natural, olores y juegos de roles.

En la Republica Dominicana, aunque la museografia ha experimentado un crecimiento y
modernizacion significativos, la investigacion académica en este ambito sigue siendo limitada. Un
estudio relevante en esta area es el trabajo de Encarnacion Nufiez y Cedano Hidalgo (2015), titulado
Museos Historicos de la Zona Colonial: Espacios Didacticos para la Enserianza de las Ciencias
Sociales en el Nivel Medio. Caso Distrito Educativo 15-03, que examina el uso educativo de los
museos historicos como herramientas didacticas en la ensefianza de las ciencias sociales. Sin
embargo, este estudio se centra exclusivamente en los aspectos pedagogicos y no aborda de manera
exhaustiva la museografia ni la implementacion de tecnologias inmersivas en los museos
dominicanos. En consecuencia, persiste una carencia de investigaciones que exploren la evolucion
museografica en el pais, particularmente en lo referente a la integracion de experiencias inmersivas
y su impacto en los visitantes. Esta laguna en la literatura subraya la necesidad de estudios que
documenten las practicas museograficas contemporaneas en la Republica Dominicana y que
establezcan un marco de referencia para guiar futuras iniciativas en el ambito cultural.

Asimismo, existe una falta de investigaciones empiricas que exploren como las emociones
y la motivacion influyen en el proceso de aprendizaje dentro de museos inmersivos. Este vacio es
especialmente notable en los museos de patrimonio cultural, donde la interacciéon emocional y
sensorial es clave para conectar al visitante con la historia y el patrimonio expuesto. Este estudio
busca abordar estos vacios al analizar como las teorias del aprendizaje pueden aplicarse en la
creacion de experiencias inmersivas que no dependan exclusivamente de tecnologias de
vanguardia, sino que también utilicen recursos mas accesibles y adaptables a contextos

museograficos diversos.
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3.5. CASOS DE EXITO DE LA MUSEOGRAFIA INMERSIVA A NIVEL
MUNDIAL

3.5.1. Museo de las Atarazanas Reales

El Museo de las Atarazanas Reales, ubicado en Santo Domingo, es un ejemplo destacado
de como se puede equilibrar la museografia tradicional con elementos inmersivos. Este museo, que
alberga objetos antiguos relacionados con la historia maritima y la época colonial, ha logrado
integrar tecnologias inmersivas de manera efectiva sin perder su enfoque en la preservacion del
patrimonio cultural. A través de audiovisuales, pantallas interactivas y capsulas de olores, los
visitantes pueden explorar los aspectos historicos de la navegacion colonial y vivir una experiencia
multisensorial.

El disefio del museo busca replicar la sensacion de estar en una embarcacion colonial,
permitiendo que los visitantes no solo observen los objetos, sino que se sumerjan en el contexto
historico en el que estos fueron utilizados. La sala que recrea el almacén de un barco de la época
es un ejemplo perfecto de como la recreacion de ambientes puede fomentar un aprendizaje
inmersivo (Figura 2). Los visitantes pueden tocar réplicas de objetos y experimentar los olores y
sonidos tipicos de la €poca, lo que activa diversos sentidos y mejora la retencion del conocimiento.
Este equilibrio entre la tecnologia y la exposicion de objetos historicos demuestra que es posible

innovar en la museografia sin comprometer la autenticidad del patrimonio cultural.

Figura 2: Vista interior del Museo de las Atarazanas Reales. Fuente: Fontana, F. (2016).
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3.5.2. Van Gogh: The Immersive Art Experience

El caso de Van Gogh: The Immersive Art Experience es uno de los ejemplos mas
prominentes de museografia inmersiva aplicada al arte. A través de proyecciones envolventes, los
visitantes son transportados al mundo de Vincent Van Gogh, experimentando sus obras de manera
inmersiva y sensorial. Las proyecciones en gran escala, acompafiadas de musica y narraciones,
crean una atmosfera multisensorial que permite al visitante no solo observar las pinturas, sino
sentirse parte de ellas.

El éxito de esta exposicion radica en su capacidad para generar una conexion emocional
intensa entre los visitantes y las obras de Van Gogh. La inmersion sensorial facilita la interpretacion
y comprension de las emociones que el artista transmitié en su trabajo. Esta conexion emocional,
segun las teorias del aprendizaje, es clave para la retencion del conocimiento, ya que los visitantes
no solo recuerdan lo que ven, sino lo que sienten. En este sentido, la exposicion cumple con los
principios del constructivismo y del Cono del Aprendizaje de Dale, al fomentar una experiencia

activa y emocionalmente cargada que facilita el aprendizaje (Figura 3).

Figura 3: Vista interior del Immersive Van Gogh Experiences Bloom like Sunflowers. Fuente: Morales, C. (2021).

43



3.5.3. Titanic: The Artifact Exhibition

Titanic: The Artifact Exhibition esuna exhibicidon inmersiva que combina la exposicion de
objetos reales recuperados del naufragio del titanic con recreaciones escenograficas y tecnologia
audiovisual avanzada. A través de esta combinacion de elementos, los visitantes pueden
experimentar la historia del titanic de una manera profundamente emocional y educativa.

El uso de réplicas de los interiores del barco, junto con efectos de sonido y
narraciones detalladas, permite a los visitantes experimentar lo que fue estar a bordo del titanic.
Esta integracion de elementos sensoriales y emocionales crea una conexion mas profunda con los
objetos histdricos, lo que refuerza el aprendizaje y la comprension del contexto historico. Ademas,
la exposicion incorpora aspectos kinestésicos al permitir que los visitantes toquen réplicas de
objetos y experimenten las condiciones climaticas a través de efectos de temperatura, lo que afiade
una dimension adicional al proceso de aprendizaje (Figura 4).

Este caso ejemplifica como la museografia inmersiva puede transformar la
experiencia museografica tradicional, al combinar la preservacion de objetos historicos con la
creacion de una experiencia sensorial completa que involucra a los visitantes en el proceso de

aprendizaje.

Figura 4: Vista interior del Titanic: The Artifact Exhibition. Fuente: Experiential Media Group (2023)
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CAPITULO 4

METODOLOGIA Y ANALISIS DE
DATOS



4. DISENO DE INVESTIGACION

4.1. DESCRIPCION DEL ENFOQUE Y DISENO DEL ESTUDIO

El presente estudio se enmarca en un disefio de investigacion mixto, que integra enfoques
cualitativos y cuantitativos. Esta metodologia mixta responde a la complejidad del objeto de
estudio, que requiere abordar tanto dimensiones objetivas, como las preferencias de los visitantes,
su comprension del contenido patrimonial y la efectividad de las técnicas museograficas, como
dimensiones subjetivas, tales como las emociones, percepciones y motivaciones de los
participantes. En este sentido, la combinacion de ambos enfoques fue fundamental para obtener
una vision mas amplia y profunda del impacto que las técnicas inmersivas y tradicionales tienen
en la experiencia museistica.

El enfoque cuantitativo permiti6 medir las respuestas de los visitantes de manera
estructurada y objetiva, facilitando el andlisis de tendencias y patrones en relacion con los
elementos museograficos, los niveles de aprendizaje alcanzados, y las emociones percibidas. Se
aplico una escala likert para medir la intensidad de la comprension de la informacion, la
satisfaccion de los visitantes y sus preferencias de aprendizaje, ademés de preguntas cerradas y de
seleccion multiple para recabar datos demograficos.

Por su parte, el componente cualitativo permitidé profundizar en la interpretacion de las
experiencias de los participantes, observando como interactuaban con los elementos museograficos
en dos museos de patrimonio cultural: el Museo de las Casas Reales y la Fortaleza Ozama. Se
recurrié a la observacion no intervencionista, asi como a las discusiones grupales con un grupo
focal, lo que posibilitd interpretar las percepciones emocionales y cognitivas que los visitantes
experimentaron en estos entornos. Las exposiciones temporales de Van Gogh: The Immersive Art

Experience en Santo Domingo (Santo Domingo) y Tovar: Surrealismo Vivo, al tratarse de exposiciones

temporales, no fue posible incluirlas en la metodologia aplicada con el grupo focal.

47



4.2. JUSTIFICACION DE LA ELECCION DEL DISENO DEL ESTUDIO

La eleccion de un disefio mixto obedece a la necesidad de responder de manera integral a
los objetivos de este estudio, los cuales implican la evaluacion de la efectividad de las técnicas
museograficas inmersivas en la ensefianza del patrimonio cultural y la comparacion entre museos
tradicionales e inmersivos. La investigacion no solo requeria evaluar cuantitativamente las
respuestas de los participantes, sino también profundizar en la interpretacion de sus percepciones
y reacciones subjetivas. Este enfoque permite, ademas, identificar no solo qué técnicas resultaron
mas efectivas desde una perspectiva educativa, sino también cémo los visitantes se relacionaron
emocional y cognitivamente con estas experiencias.

El enfoque cuantitativo proporcion6 datos estructurados que facilitaron la identificacion de
tendencias generales, mientras que el cualitativo ofrecid6 un entendimiento mas profundo y
detallado de las motivaciones y emociones que influyeron en el comportamiento de los visitantes.
La convergencia de ambos enfoques permitié una triangulacion de datos que refuerza la validez y

el rigor de los hallazgos.

4.3. TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

4.3.1. Métodos utilizados para recolectar la informacion necesaria

e Encuestas: La encuesta contuvo preguntas demograficas, preferencias de aprendizaje y una
evaluacion detallada de las exposiciones museograficas. La completaron visitantes que
asistieron a al menos uno de los cuatro museos o exposiciones seleccionadas: Museo de las
Casas Reales, Fortaleza Ozama, Tovar: Surrealismo Vivo 'y Van Gogh: The Immersive Art
Experience en Santo Domingo. Las encuestas permitieron obtener datos cuantitativos sobre las
percepciones de los visitantes y su interaccion con las distintas técnicas museograficas. Vea el
Anexo 2 para vizualizar la encuesta completa.

La pregunta cualitativa principal de las encuestas fue: ”;Cudl fue tu parte favorita del
museo?”’, cuya inclusion tuvo el proposito de identificar los elementos museograficos mas
efectivos para captar la atencion de los visitantes y generar conexiones emocionales. Ademas, esta
pregunta facilitd la comparacion entre los gustos y preferencias personales en funcion de variables

demograficas, tales como la edad, el nivel académico y los intereses personales, proporcionando
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una vision mas compleja de las relaciones entre las caracteristicas de los visitantes y su experiencia

en los museos.

Las preguntas se estructuraron en torno a tres ejes fundamentales: (1) comprension y
aprendizaje de la informacion presentada en las exposiciones, (2) las motivaciones inspiradas por
la visita a los museos, y (3) las emociones experimentadas durante el recorrido. Adicionalmente,
se incluyeron preguntas demograficas detalladas sobre edad, género, nivel académico e intereses
en areas de estudio especificas, con el fin de analizar posibles correlaciones entre estas variables y
las experiencias museograficas.

e Observacion no intervencionista: Durante las visitas a los museos con el grupo focal, se
implementd una técnica de observacion no intervencionista. Esta técnica consistid en
documentar el comportamiento espontaneo de los visitantes mientras recorrian las exposiciones.
Se presto especial atencion a las interacciones sociales entre los participantes, las expresiones
faciales y el tiempo que pasaban en diferentes puntos del recorrido. Este enfoque permitid
identificar qué elementos generaban mayor interés y cudles provocaban distraccion o desinterés.

Las observaciones se registraron de manera detallada en una aplicacion de notas, lo que
permitié documentar patrones de comportamiento en tiempo real y con precision. A través de este
proceso, se pudo observar como los visitantes se relacionaban tanto con los elementos inmersivos
como con los tradicionales, aportando una valiosa fuente de informacion para el andlisis cualitativo
posterior.

e Grabaciones y transcripciones: Las discusiones del grupo focal se grabaron y transcribieron
utilizando el software meetgeek. Para leer transcripcion, dirirse a Anexo 4 y Anexo 5. Este
procedimiento permitid capturar en detalle las reflexiones, opiniones y percepciones de los
participantes, especialmente en lo referente a la comparacion entre las experiencias inmersivas
y tradicionales. Las transcripciones fueron analizadas posteriormente mediante técnicas de
andlisis tematico, lo que permitid identificar las principales categorias emergentes relacionadas

con la percepcion de los museos.

49



4.4. PROCEDIMIENTOS DE ANALISIS DE DATOS

4.4.1. Técnicas y herramientas utilizadas para analizar los datos

e Analisis cuantitativo: Los datos obtenidos a partir de las encuestas fueron procesados
utilizando el software excel. Se realizaron andlisis estadisticos descriptivos para identificar
tendencias y patrones en las respuestas de los participantes. Se calcularon frecuencias,
porcentajes y promedios para examinar las preferencias de los visitantes en relacion con las
técnicas de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico, verbal escrito) y sus areas de interés
académico. Ademas, se utilizé la escala likert para medir la intensidad de las percepciones
relacionadas con la comprension del contenido y la satisfaccion con las exposiciones.

Este analisis permitio identificar tendencias claras en las preferencias de aprendizaje y en
las emociones experimentadas durante las visitas, lo que facilitdé una comprension mas precisa de
codmo las técnicas museograficas afectan la experiencia educativa y emocional de los visitantes.
¢ Analisis cualitativo: El analisis cualitativo se llevé a cabo mediante un analisis de contenido y

un analisis tematico de las transcripciones de las discusiones grupales y las observaciones de
campo. Las categorias emergentes que se identificaron incluyen reacciones emocionales,
percepcion de la efectividad de las técnicas museograficas y niveles de curiosidad, atencion y
agotamiento percibidos durante los recorridos. Este enfoque permitié explorar en mayor
profundidad las experiencias subjetivas de los visitantes y comprender cémo las técnicas
inmersivas y tradicionales influyen en el proceso de aprendizaje y en la conexién emocional con
el contenido patrimonial.

El andlisis cualitativo fue clave para interpretar las sutilezas de la interaccion entre los
visitantes y los museos, lo que permitié una mayor comprension de los aspectos que impactan en

la experiencia museografica, mas alla de los datos cuantitativos.
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4.5. DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y LOS USUARIOS

4.5.1. Informacion sobre el entorno y los participantes del estudio

Los participantes de este estudio se dividieron en dos grupos principales: el grupo focal y
los encuestados de la encuesta general. El grupo focal estuvo compuesto por un total de 14
participantes. La mayoria de los participantes pertenecia a la generacién Z, jovenes con una alta
familiaridad con la tecnologia y un interés por experiencias interactivas y visuales. También hubo
representacion de personas de la genmeracion Y, conocidos como millennials, que son mas
versatiles en la combinacion de métodos tradicionales y digitales en su aprendizaje y disfrute
cultural. Ademas, hubo una pequefia representacion de la generacion X, lo que permiti6 obtener
una diversidad de perspectivas en cuanto a las percepciones sobre los museos y las experiencias
inmersivas.

Los encuestados que completaron la encuesta general fueron 38 personas, provenientes de
diferentes edades, géneros y niveles educativos. La mayoria de los participantes era joven,
principalmente pertenecientes a las generaciones Zy Y, con algunos adultos de mediana edad que
representaron a la generacion X. El grupo estaba compuesto de forma equilibrada entre hombres y
mujeres. En cuanto al nivel educativo, la mayoria tenia estudios universitarios, aunque también
hubo una representacion de personas con estudios secundarios o formacion técnica.

Los participantes de ambos grupos provenian de diversos contextos sociales y culturales,
lo que proporcion6 una amplia variedad de perspectivas sobre las experiencias en los museos, tanto

en términos de preferencias como de enfoques hacia el patrimonio cultural.

4.6. PRINCIPALES DESCUBRIMIENTOS Y RESULTADOS DEL PROYECTO

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de las encuestas y entrevistas
realizadas, organizados por categorias relevantes para el estudio. En total, 38 personas completaron
la encuesta, de las cuales 14 formaron parte del grupo focal que visit6 los museos. Las exposiciones
temporales de Van Gogh: The Immersive Art Experience en Santo Domingo'y Tovar: Surrealismo
Vivo fueron evaluadas por los encuestados, pero no fueron visitadas por el grupo focal, ya que
ambas habian culminado antes del estudio. Para consultar las respuestas de la encuesta, remitase al

Anexo 3.
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4.6.1. Distribucion demogridfica de los encuestrados

En la figura 5, se observa que la mayoria de los encuestados pertenece a la generacion Z
(79%), seguida por los millennials (16%) y, en menor proporcion, por la generacion X (5%). Estos
datos revelan que las personas jovenes, especialmente aquellas entre 18 y 24 afios, mostraron mayor
interés en participar en la investigacion, lo que sugiere que este grupo tiene una notable afinidad

hacia las experiencias museograficas.

Figura 5: Distribuciéon por generacion

m Generacion Z mMillenials mGeneracion X

En términos de género, como se muestra en la figura 6, el 68% de los encuestados fueron
mujeres y el 32% hombres, lo que muestra una leve diferencia en la representacion de géneros en
la muestra. Este dato no revela una diferencia significativa en términos de preferencias, pero es

relevante para comprender la composicion general de la muestra.

Figura 6: Distribucion por género

m Mujer mHombre
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4.6.2. Preferencias de aprendizaje

Las preferencias de aprendizaje de los encuestados mostraron una clara inclinacion hacia
los métodos visuales y kinestésicos, como se muestra en la figura 7. E1 47% de los encuestados
selecciono el aprendizaje visual como su primera opcién para adquirir conocimientos, lo que
subraya la importancia de las representaciones graficas, videos y contenido visual en las
exposiciones. Este dato es especialmente relevante en el contexto de museos que buscan atraer a
una audiencia mas joven, como la generacion Z, que prioriza las experiencias visuales.

El 23% de los encuestados mencion6 que su preferencia es el aprendizaje kinestésico, es
decir, a través de la interaccion fisica o la manipulacion de objetos. Esto refuerza la necesidad de
integrar elementos interactivos en las exposiciones museograficas para aumentar la participacion
de los visitantes.

El 16% de los encuestados mostr6 preferencia por el aprendizaje auditivo, mientras que el 14%
selecciono el lenguaje escrito como su forma preferida de aprendizaje. Estos datos sugieren que,
aunque estos métodos tradicionales todavia tienen importancia, los museos deben adaptarse a

métodos que involucran mas los sentidos, como el aprendizaje visual y kinestésico.

Figura 7: Distribucion por preferencia de
aprendizaje

mVisual mKinestésico mAuditivo mLenguaje escrito

4.6.3. Emociones experimentadas en los museos permanentes

Las exposiciones permanentes del Museo de las Casas Reales y el Museo de la Fortaleza
Ozama fueron evaluadas por los 38 encuestados, de los cuales 14 formaron parte del grupo focal,
que consistid en la visita a estos dos museos. A continuacion, se detallan los resultados especificos

obtenidos a través de las encuestas y las entrevistas realizadas al grupo focal.
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El andlisis de las emociones que los visitantes experimentaron en los museos revela
diferencias significativas entre los museos tradicionales y los museos inmersivos. En la figura §,
se observa que en el Museo de las Casas Reales, el 35% de los encuestados reportd haber sentido
aburrimiento durante la visita, lo que indica una desconexion entre el contenido presentado y las
expectativas de los visitantes. Este dato es especialmente notable en la generacion Z, quienes
manifestaron que la falta de interaccion afecté negativamente su experiencia.

Un 28% de los encuestados reporté haber sentido confusiéon, debido a la falta de
descripciones claras de los objetos expuestos. Los participantes mencionaron que los elementos
exhibidos carecian de contexto suficiente para comprender su relevancia histdorica. Un encuestado
comentd: “Algunos objetos parecian interesantes, pero sin una explicacion, no lograban captar
mi atencion por completo”.

En contraste, en la Fortaleza Ozama, los encuestados reportaron emociones
predominantemente positivas. La figura 9 muestra que el 42% de los visitantes experimentaron
asombro, lo que refleja el impacto visual que las exhibiciones inmersivas tuvieron en los
participantes. Los visitantes destacaron el uso de videos y proyecciones que los transportaron a los
momentos historicos representados. Un encuestado afirmd: “senti que estaba viviendo los eventos

historicos, no solo observandolos desde lejos ™.

Figura 8: Emociones predominantes en el
Museo de las Casas Reales
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Ademas, el 30% de los encuestados mencionaron haber sentido orgullo durante su visita a
la Fortaleza Ozama, especialmente al ver representaciones de eventos clave en la historia
dominicana, como los discursos de fray anton de montesinos. Estas emociones sugieren que las
técnicas inmersivas no solo capturan la atencion, sino que también facilitan una conexion

emocional mas profunda con el contenido presentado.

Figura 9: Emociones predominantes en el
Museo de la Fortaleza Ozama
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4.6.4. Conocimientos adquiridos y comprension conceptual en los museos

permanentes

Los resultados sobre la retencion de informacion y la comprension conceptual muestran
diferencias importantes entre los dos museos estudiados. Como se muestra en la figura 10, solo el
68% de los encuestados en el Museo de las Casas Reales pudo recordar elementos clave de la
exhibicion, como los mapas historicos o las armas antiguas, mientras que el 32% mencion6 que no
pudo recordar gran parte de la informacion debido a la falta de explicaciones claras. En la Fortaleza
Ozama, los resultados fueron marcadamente diferentes. Como se muestra en la figura 11, el 100%
de los encuestados indicé que recordaban claramente los contenidos presentados, particularmente
aquellos relacionados con las narrativas audiovisuales. Esto subraya la efectividad de los elementos
visuales inmersivos para facilitar una mejor retencion de la informacion y mejorar la comprension

de los conceptos historicos presentados.
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Figura 10: Elementos mas recordados en el
Museo de las Casas Reales

m Mobiliario y edificacion m Personajes histéricos m Hechos historicos mFechas m NO RECUERDO

Figura 11: Elementos mas recordados en el
Museo de la Fortaleza Ozama

m Mobiliario y edificacién m Personajes histéricos m Hechos histéricos mFechas m NO RECUERDO

4.6.5. Inspiracion, curiosidad y reflexion en los museos permanentes

Solo el 60% de los encuestados en el Museo de las Casas Reales estuvieron de acuerdo con
que se sintieron inspirados por la visita. Un encuestado menciond: “Aunque habia elementos
interesantes, la falta de interactividad y contexto me impidio conectar profundamente con el
contenido”. Este bajo nivel de inspiracion refleja las limitaciones de las técnicas museograficas
tradicionales. En cambio, en la Fortaleza Ozama, el 93% de los encuestados reportd haber sentido
inspiracion gracias a los videos inmersivos y las proyecciones visuales. Un encuestado comento:
“La forma en que se presento la historia me hizo pensar mas en mi propia identidad y el impacto

de estos eventos en nuestra cultura”. Este resultado destaca la efectividad de las técnicas
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inmersivas para generar una mayor conexion emocional y despertar la curiosidad y reflexion en los
visitantes.

Respecto a la curiosidad, solo el 52% de los encuestados en el Museo de las Casas Reales
mencionaron que la exhibicion despertd su interés por aprender mas, mientras que en la Fortaleza
Ozama, el 93% de los visitantes mencionaron que los contenidos presentados aumentaron su
curiosidad por la historia dominicana. En términos de reflexion, el 86% de los encuestados en la
Fortaleza Ozama reportaron que la exposicion los hizo reflexionar sobre los eventos historicos
presentados, mientras que solo el 52% de los encuestados en el Museo de las Casas Reales

reportaron un nivel significativo de reflexion.

4.6.6. Percepcion de modernidad y sentirse parte de la historia en los museos
permanentes

El 80% de los encuestados describieron el Museo de las Casas Reales como anticuado,
mientras que el 78% de los encuestados consideraron que la Fortaleza Ozama era un museo
moderno y adecuado para las expectativas de los visitantes contemporaneos. Los participantes
mencionaron que el uso de tecnologias audiovisuales en la Fortaleza Ozama mejoraba la
experiencia del visitante. En términos de sentirse parte de la historia, solo el 28% de los encuestados
en el Museo de las Casas Reales mencionaron haberse sentido involucrados en los eventos
histéricos, mientras que en la Fortaleza Ozama, el 78% de los encuestados indicaron haber sentido
que formaban parte de la narrativa historica, gracias a las técnicas inmersivas utilizadas en la

presentacion de los contenidos.

4.6.7. Emociones experimentadas en las exposiciones temporales

En la figura 12, se observa que solo el 14% de los encuestados reportaron haber
experimentado asombro o inspiracion durante su visita a la exposicion de Van Gogh: The Inmersive
Art Experience en Santo Domingo. Sin embargo, un 14% de los encuestados expresaron decepcion,
senalando que, a pesar de las expectativas de una experiencia inmersiva, no lograron transmitir
adecuadamente la esencia de la obra de Van Gogh. Un encuestado coment6: “La experiencia no
logro transmitirme la profundidad emocional que esperaba de una exposicion sobre Van Gogh.

La tecnologia parecia mds un truco que una herramienta para entender su arte”. Este resultado
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subraya las limitaciones de una implementacion técnica que no alcanzd las expectativas del publico

en términos de inmersion.

Figura 12: Emociones predominantes en Van
Gogh: The Inmersive Art Experience en
Santo Domingo
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En contraste, en la figura 13, se muestra que el 45% de los encuestados mencionaron haber
sentido asombro y emocion durante su visita a la exposicion de Tovar: Surrealismo Vivo. Un
encuestado sefialo: “La combinacion de las imagenes surrealistas y las citas del propio Tovar me
hicieron sentir completamente inmerso en su mundo”. A diferencia de la exposicion de Van Gogh,
la de Tovar gener6 una respuesta emocional mucho mas positiva, evidenciando el impacto de las

técnicas visuales empleadas para conectar con el publico.

Figura 13: Emociones predominantes en
Tovar: Surrealismo Vivo
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4.6.8. Conocimientos adquiridos y comprension conceptual en las exposiciones

temporales

En cuanto a la retencion de informacién y comprension conceptual, la exposicion de Van
Gogh: The Inmersive Art Experience en Santo Domingo present6 resultados modestos. Solo el 44%
de los encuestados reportaron haber adquirido un mayor entendimiento sobre la vida y obra del
artista (Figura 14). Un encuestado sefiald: “Aunque conoci mas sobre su obra, la experiencia se
centro mas en la espectacularidad que en la enserianza sobre el contexto de sus pinturas”. Esto
refleja que, aunque la inmersion visual fue llamativa, no se logrd transmitir eficazmente el
trasfondo histérico o emocional de las piezas. Ademas, el 55% de los encuestados mencionaron
que la exposicion no proporcion6 suficiente contexto sobre la vida personal de Van Gogh, lo que
afectd su capacidad para comprender la importancia de las obras exhibidas. Un encuestado
comentd: “Faltaba informacion sobre su vida. Las proyecciones eran impresionantes, pero no

senti que me enseniaran nada nuevo sobre su obra”.

Figura 14: Elementos mas recordados en Van
Gogh: The Inmersive Art Experience en Santo

Domingo
m Nombres de las obras mTécnicas artisticas e inspiraciones del artista
m Hechos historicos del artista m Fechas importantes del artista

NO RECUERDO
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Por otro lado, la exposicion de Tovar: Surrealismo Vivo presentd un impacto mas solido en
términos de conocimiento. El 70% de los encuestados mencionaron que la exposicion les
proporcion6 una comprension mas profunda del surrealismo y de la obra de Tovar (Figura 15). Las
frases proyectadas junto a las obras ayudaron a los visitantes a comprender mejor los temas y el
simbolismo de su trabajo. Un encuestado afirmé: “Las proyecciones, junto con las citas de Tovar,

me permitieron entender mejor su obra y como veia el mundo”.

Figura 15: Elementos mas recordados en Tovar
Surrealismo Vivo

m Nombres de las obras m Técnicas artisticas e inspiraciones del artista
m Hechos histéricos del artista m Fechas importantes del artista
NO RECUERDO

4.6.9. Inspiracion, curiosidad y reflexion en las exposiciones temporales

En cuanto a la capacidad de la exposicion para inspirar, la de Van Gogh mostré resultados
relativamente bajos. El 66% de los encuestados mencionaron haberse sentido inspirados por la
experiencia, mientras que el 34% expresod que no cumplié con sus expectativas, debido a la falta
de profundidad emocional. Un encuestado comentd: “Esperaba que la exposicion me hiciera sentir
mas conectado con la lucha y el dolor de Van Gogh, pero me parecio una experiencia vacia”.

Respecto a la curiosidad, el 55% de los encuestados mencionaron que la exposicion
desperto su interés por aprender mas sobre el artista o su obra, lo que sugiere que, a pesar del uso
de tecnologia, la narrativa no fue lo suficientemente convincente. Asimismo, el 67% de los
encuestados mencionaron haber reflexionado sobre los temas representados en las obras, lo que
indica que la experiencia inmersiva no logré generar una reflexion significativa entre la mayoria

de los asistentes.
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En contraste, la exposicion de Tovar fue particularmente efectiva en inspirar a los visitantes.
El 94% de los encuestados reportaron sentirse inspirados por la exposicion, destacando la
singularidad del arte surrealista de Tovar. Un encuestado coment6: “Me fui de la exposicion con
ganas de aprender mas sobre surrealismo y explorar mas del trabajo de Tovar”. En términos de
curiosidad, el 100% de los encuestados mencionaron que la exposicion despertd su interés por
aprender mas sobre el surrealismo y su impacto en el arte dominicano. Ademas, el 65% de los

encuestados mencionaron haber reflexionado sobre los temas representados en la obra de Tovar.

4.6.10. Percepcion de modernidad y sentirse parte de la historia en las

exposiciones temporales

En términos de percepcion de modernidad, el 56% de los encuestados describieron la
exposicion de Van Gogh: The Inmersive Art Experience en Santo Domingo como moderna,
destacando que la tecnologia utilizada no alcanz6 las expectativas inmersivas. Ademas, el 78% de
los encuestados indicaron que no hubo una buena interaccion con los elementos expuestos. Solo el
44% de los encuestados mencionaron haberse sentido parte de la historia o conectados
emocionalmente con el contenido, lo que evidencia la desconexion provocada por la falta de
cohesion entre el uso de la tecnologia y la obra del artista.

En cambio, la exposicion de Tovar: Surrealismo Vivo fue percibida de manera mucho mas
positiva. E1 100% de los encuestados consideraron la exposicion como moderna, resaltando el uso
innovador de proyecciones visuales y la integracion de las frases del artista para enriquecer la
experiencia. Un encuestado menciono: “Esta exposicion me mostro como las técnicas modernas
pueden realzar la profundidad de la obra de un artista como Tovar”. Asimismo, el 70% de los
encuestados mencionaron haberse sentido parte de la historia, sefialando que la exposicion los hizo

sentirse inmersos en el mundo de Tovar y en su proceso creativo.
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4.7. HALLAZGOS Y REFLEXIONES DEL GRUPO FOCAL TRAS LAS
VISITAS A LOS MUSEOS

Las entrevistas realizadas al grupo focal, compuestas por 14 voluntarios, proporcionaron
una rica fuente de informacidn sobre sus percepciones y experiencias tras visitar los museos Museo
de las Casas Reales y Fortaleza Ozama. Este subcapitulo analiza los hallazgos clave en torno a la
interactividad, los métodos didacticos y las estrategias museograficas utilizadas en cada museo,
basandose en las respuestas directas de los participantes para sustentar los resultados. Para leer la

transcrpcion completa de las entrevistas, vea el Anexo 4 y el Anexo 5.

4.7.1. Interactividad y método didactico en la educacion historica

Uno de los aspectos mas discutidos durante la reunion fue el impacto de la interactividad y
el uso de métodos didacticos inmersivos para mejorar la experiencia educativa en los museos. En
la Fortaleza Ozama, los voluntarios destacaron la efectividad del uso de proyecciones visuales y
videos como recursos que no solo facilitaron la comprension, sino que también crearon una
conexion emocional con el contenido histérico. Un participante expreso: “La combinacion de todos
los elementos me hizo sentir super patriotico, se me erizo la piel escuchando el discurso de fray
anton de montesinos”. Esta cita refleja como el “engagement” emocional se ve fortalecido cuando
se emplean multiples sentidos durante el aprendizaje, un aspecto que los participantes sefialaron
como crucial para la retencion de la informacion y el enfoque.

En contraste, el Museo de las Casas Reales fue percibido de manera muy diferente. Los
participantes mencionaron que, aunque los objetos expuestos eran interesantes, la falta de
elementos interactivos limitd su capacidad para conectarse con las exhibiciones. Un voluntario
comentd: “Habian objetos interesantes, pero no habia explicaciones claras. Por ejemplo, vi un
pedazo de madera tallada, pero no sabia de qué época era ni qué representaba”. Este tipo de
observacion resalta la importancia de incluir descripciones mas detalladas o recursos interactivos

que guien al visitante en su recorrido.
4.7.2. Experiencia en museos: Narrativa y guias

La narrativa empleada en los museos fue otro tema central en las entrevistas. En la Fortaleza

Ozama, los participantes destacaron como la narrativa visual y cronologica les ayud6 a comprender
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mejor los eventos historicos. Un voluntario comento: “Senti que seguia una secuencia logica que
me ayudo a entender mejor lo que estaba ocurriendo. Las imdgenes y los videos complementaban
perfectamente la historia”. Este comentario subraya la importancia de utilizar una estructura
narrativa coherente para facilitar la comprension y mantener el interés de los visitantes.

Sin embargo, en el Museo de las Casas Reales, los participantes expresaron que la falta de
una narrativa clara y la ausencia de un guia les dificultd entender la relevancia historica de los
objetos. “Me senti perdido en algunas areas, no habia un camino claro ni una estructura que me
guiara”, comento6 uno de los asistentes. Esta preocupacion también se reflejo en la discusion sobre
la falta de guias tradicionales, que, segn los voluntarios, habria enriquecido su experiencia al

ofrecer mas contexto y facilitar el recorrido por la exposicion.

4.7.3. Curiosidad y estimulos en museos

En cuanto a la curiosidad y los estimulos sensoriales, la Fortaleza Ozama supero6 al Museo
de las Casas Reales en la percepcion de los participantes. Un voluntario menciono que las imagenes
y los videos historicos en la fortaleza despertaron su curiosidad, lo que le llevé a investigar mas
sobre los eventos presentados: “No sabia mucho sobre algunos de los eventos, pero las imdgenes
v los videos me hicieron querer investigar mds”. Esto resalta como los estimulos visuales y la
presentacion dindmica pueden motivar a los visitantes a profundizar en los temas presentados.

En contraste, el Museo de las Casas Reales fue percibido como menos estimulante, y
algunos participantes mencionaron que la falta de claridad en la organizacion del espacio los hizo
perder interés. Uno de los voluntarios comentd: “Me perdi en varias ocasiones, no habia sefiales
claras ni un camino definido a seguir”. Esta observacion sugiere que una mejor planificacion del
recorrido y la inclusion de elementos mas dindmicos podrian mejorar la experiencia y evitar la

desconexion de los visitantes.

4.7.4. Metodos de ensenanza en museos

La eficacia de los métodos educativos empleados en los museos fue otro punto clave discutido en
la reunion. En la Fortaleza Ozama, los participantes sefialaron que los métodos inmersivos utilizados
permitieron una comprension mas profunda de los eventos historicos, en comparacion con las técnicas mas
tradicionales empleadas en otros museos. “Aqui no necesitabamos un guia porque la informacion estaba

perfectamente presentada, con botones que activaban las proyecciones y permitian descubrir la historia
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por nosotros mismos”, coment6 un voluntario. Este hallazgo subraya como los recursos interactivos pueden
ser efectivos para educar sin necesidad de un guia fisico, ya que permiten a los visitantes explorar a su
propio ritmo.

Por otro lado, en el Museo de las Casas Reales, los métodos mas tradicionales de exhibicién no
lograron captar la atencion de los voluntarios de la misma manera. Un asistente coment6: “Siento que los
meétodos tradicionales no son tan efectivos para captar la atencion del publico. Faltan elementos que nos
permitan interactuar con la historia de manera mas directa”. Esta reflexion sugiere que, aunque los
métodos tradicionales tienen valor, pueden ser complementados o actualizados con tecnologias maés

inmersivas para mejorar la experiencia del visitante.

4.7.5. Experiencias en museos y apreciacion del arte

Finalmente, la discusion abordo la apreciacion del arte y como la interaccion con las obras
influye en la experiencia del visitante. En la Fortaleza Ozama, varios participantes destacaron que
la combinacion de arte digital, imagenes y videos les permitié conectarse mejor con la historia. Un
voluntario expresd: “Lo que més me gustod fue como las imagenes y la musica contaban la historia
sin necesidad de palabras. Fue una experiencia muy visual que me atrap6 desde el principio”. Esta
cita resalta la importancia de utilizar formatos multimedia para presentar el arte y la historia de
manera que sea accesible y atractiva para diferentes publicos.

En contraste, en el Museo de las Casas Reales, algunos voluntarios mencionaron que la
falta de interaccion con las obras hizo que la experiencia fuera menos memorable. “No me gusta
tener que leer mucho. Aqui todo era texto y pocas imdgenes, lo que hizo que perdiera interés
rdapido”, comentd un participante. Este comentario refleja la importancia de equilibrar la
informacion textual con elementos visuales y participativos para captar y mantener la atencion del

publico.
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4.8. INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados obtenidos en esta investigacion revelan importantes resoluciones sobre la
retencion de informacion, la percepcion emocional y los desafios técnicos y pedagdgicos en museos
que implementan experiencias inmersivas en comparacion con aquellos que utilizan métodos
tradicionales. A continuacidn, se discute como estos resultados se alinean con el marco tedrico

planteado y qué implicaciones tienen para el disefio museografico.

4.8.1. Retencion de informacion y comprension conceptual

El primer objetivo de este estudio fue evaluar la retencion de informacion y la comprension
conceptual de los contenidos exhibidos en museos tradicionales e inmersivos. Los resultados
muestran una diferencia significativa entre ambos tipos de museos. En la Fortaleza Ozama, un
museo con técnicas inmersivas, el 78% de los encuestados recordaron con precision elementos
clave de la exposicion. En contraste, solo el 22% de los visitantes del Museo de las Casas Reales
lograron recordar con claridad los contenidos presentados.

Este dato confirma la hipotesis de que las técnicas inmersivas favorecen una mayor
retencion de informacién al involucrar a los visitantes en un proceso experiencial que activa
multiples sentidos. La teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb explica este fendmeno, ya
que propone que el aprendizaje es mas efectivo cuando las personas pueden experimentar y
reflexionar sobre los contenidos de manera directa. Ademas, el uso de elementos audiovisuales y
proyecciones en la Fortaleza Ozama permiti6 a los visitantes construir una narrativa personal de
los eventos historicos, lo que facilito la retencion de los hechos.

En el Museo de las Casas Reales, los métodos mas tradicionales, basados en la observacion
pasiva de objetos con descripciones textuales, limitaron la retencion de informacion. Este hallazgo
se puede interpretar a la luz de la teoria de la sobrecarga cognitiva de sweller, que sugiere que
cuando los visitantes son expuestos unicamente a textos sin elementos de apoyo visual, el
procesamiento de la informacion puede resultar abrumador, reduciendo la capacidad de recordar.

Los resultados muestran que los museos de patrimonio cultural que incorporan técnicas
inmersivas pueden mejorar significativamente la retencion de informacion en los visitantes,

especialmente cuando los contenidos son complejos o historicos.
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4.8.2. Percepcion emocional y nivel de satisfaccion

El segundo objetivo fue analizar la percepcion emocional de los visitantes y su nivel de
satisfaccion en los museos inmersivos en comparacion con los tradicionales. Los resultados
muestran que en la Fortaleza Ozama, el 42% de los visitantes experimentaron asombro, mientras
que un 30% mencionaron haber sentido orgullo. Estos datos destacan el impacto positivo de las
técnicas inmersivas en la creaciéon de una conexion emocional més fuerte con los contenidos
historicos.

Este resultado es coherente con la teoria de la autodeterminacion de deci y ryan, que
sostiene que las personas experimentan una mayor satisfaccion cuando sienten que estan en control
de su aprendizaje y que su experiencia les brinda un sentido de competencia y conexién emocional.
En la Fortaleza Ozama, los visitantes pudieron interactuar con el contenido a través de
proyecciones y narraciones visuales, lo que foment6 un sentimiento de participacion activa en la
historia.

Por el contrario, en el Museo de las Casas Reales, el 35% de los visitantes reportaron
aburrimiento, y un 28% mencionaron haber sentido confusion durante su visita. Estos resultados
sugieren que la falta de interaccion y la limitada narrativa inmersiva afectaron negativamente la
percepcion emocional de los visitantes. Desde la perspectiva del aprendizaje emocional, la ausencia
de estimulos visuales o auditivos puede hacer que los visitantes se desconecten emocionalmente
de la experiencia, lo que reduce tanto la satisfaccion como la retencioén de informacion.

En este sentido, los museos que deseen mejorar la experiencia emocional de sus visitantes
y generar una mayor satisfaccion deberian considerar la integracion de recursos inmersivos que

apelen a los sentidos y fomenten una mayor participacion activa.

4.8.3. Desafios técnicos y pedagdgicos al incorporar elementos inmersivos

El tercer objetivo fue identificar los desafios técnicos y pedagdgicos que enfrentan los
museos al incorporar tecnologias inmersivas en sus exposiciones. Aunque los resultados muestran
que las experiencias inmersivas son efectivas para aumentar la retencion de informacion y la
conexion emocional, también revelan algunos desafios.

Uno de los desafios mas importantes mencionados por los participantes fue la sobrecarga
sensorial. E145% de los encuestados en la Fortaleza Ozama sefal6 que, hacia el final del recorrido,

experimentaron fatiga debido a la gran cantidad de estimulos visuales y auditivos presentados de
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manera continua. Este fendmeno puede ser interpretado a través de la teoria de la carga cognitiva,
que sugiere que un exceso de estimulos puede saturar la capacidad de procesamiento de la
informacion, lo que afecta negativamente la experiencia de aprendizaje. Un participante comento:
“Al principio, los videos eran impresionantes, pero después de un tiempo, ya no podia procesar
todo lo que veia”.

En cuanto al mantenimiento de los equipos, los resultados también sefialaron que las fallas
técnicas en los dispositivos inmersivos pueden tener un impacto negativo en la experiencia del
visitante. El 38% de los encuestados reportd haber experimentado problemas técnicos con las
proyecciones o las pantallas durante su visita a la Fortaleza Ozama. Esto sugiere que la
implementacion de tecnologias inmersivas requiere una inversion no solo en la instalacion inicial,
sino también en la capacitacion del personal y en el mantenimiento constante de los equipos.

Finalmente, la accesibilidad es otro de los retos identificados. Algunos participantes
sefialaron que los elementos inmersivos no eran igualmente accesibles para todos los visitantes,
especialmente aquellos con discapacidades sensoriales. Esto plantea la necesidad de disefar
experiencias inclusivas que consideren las diferentes capacidades de los visitantes, integrando

soluciones como la audio-descripcion o los materiales tactiles.

4.8.4. Implicaciones para la museografia

Los resultados de esta investigacion tienen implicaciones importantes para el desarrollo de
nuevas propuestas museograficas en los museos de patrimonio cultural. Las técnicas inmersivas,
al mejorar la retencion de informacion y la conexion emocional, pueden atraer a un publico mas
diverso, no solo a los seguidores del arte. No obstante, para su correcta implementacion, los museos
deben considerar los desafios técnicos y pedagogicos asociados a estas tecnologias, asegurando un
equilibrio entre la cantidad de estimulos presentados y la capacidad de procesamiento de los
visitantes.

Ademas, la investigacion sugiere que los museos deberian buscar un enfoque mas inclusivo,
asegurandose de que las experiencias inmersivas sean accesibles para todos los visitantes,
independientemente de sus capacidades sensoriales o cognitivas. Esto no solo garantizaria una
experiencia educativa mas completa, sino que también permitiria que un publico mas amplio se

beneficiara de los avances tecnoldgicos en la museografia.
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CAPITULO 5
MANUAL PRACTICO:

INTEGRACION DE EXPERIENCIAS
INMERSIVAS EN MUSEOS DE
PATRIMONIO CULTURAL



MANUAL PRACTICO:
INTEGRACION DE EXPERIENCIAS INMERSIVAS EN
MUSEOS DE PATRIMONIO CULTURAL

Este manual practico se presenta como una herramienta integral disefiada para proporcionar
pautas y recomendaciones concretas que permitan la implementacion de experiencias inmersivas
en museos de patrimonio cultural. Estas directrices estan fundamentadas en un analisis riguroso de
teorias del aprendizaje, técnicas pedagdgicas y elementos inmersivos, con el objetivo de
transformar los museos en espacios dindmicos que promuevan el aprendizaje, la reflexion y la
conexion emocional. Las experiencias inmersivas, definidas como aquellas que permiten a los
visitantes interactuar y sumergirse en entornos narrativos y sensoriales, destacan por activar
multiples sentidos y fomentar una participacion activa. Estas técnicas no solo enriquecen el
aprendizaje, sino que también generan una conexion profunda entre los visitantes y el contenido
historico, convirtiendo a los museos en agentes activos de cambio cultural y social.

Los museos, mds alla de ser guardianes de objetos historicos, desempefian un papel esencial
en el desarrollo educativo, la preservacion de la memoria colectiva y la promocion del dialogo
intergeneracional. En un mundo globalizado donde las generaciones jovenes estdn cada vez mas
influenciadas por la era digital y las distracciones del entretenimiento contemporaneo, los museos
enfrentan el reto de adaptarse a estas nuevas dindmicas. Tienen la oportunidad de ofrecer
experiencias que no solo informen, sino que también inspiren y conecten emocionalmente a los
visitantes con el patrimonio cultural (ICOM, 2017). Cada museo encierra una historia que espera
ser descubierta, funcionando como un puente que conecta el pasado con el presente y entrelaza
generaciones y culturas. En un contexto donde la tecnologia y las opciones de entretenimiento
evolucionan constantemente, los museos enfrentan el desafio de mantenerse relevantes y atractivos
para un publico diverso.

En la Repuiblica Dominicana, donde la mayoria de los museos tienen un caracter histdrico,
resulta imperativo revalorizar su rol mediante la implementacion de innovaciones museograficas

que respeten la autenticidad del patrimonio. Este enfoque no solo garantiza la preservacion
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historica, sino que también permite atraer a una audiencia mas diversa, creando experiencias
transformadoras que conectan profundamente con el pasado y proyectan una vision hacia el futuro.

A nivel global, las experiencias inmersivas han redefinido la manera en que los museos
interactuan con sus audiencias, atrayendo a nuevos publicos y ofreciendo alternativas competitivas
frente a las opciones de entretenimiento digital. En el contexto dominicano, estas técnicas no solo
responden a la necesidad de innovacion, sino que también posicionan a los museos como centros
educativos y culturales clave en el marco de la economia creativa o “economia naranja”. Al
diversificar las propuestas museograficas, estas técnicas contribuyen al desarrollo econdmico al
atraer a un publico mas amplio y diverso, y al fortalecimiento cultural, al profundizar la conexion
emocional entre los visitantes y el patrimonio.

Este manual se basa en la investigacion desarrollada en el Capitulo IV: Disesio de
Investigacion, cuyo objetivo general fue analizar el impacto diferencial en el aprendizaje durante
las visitas a museos que implementan experiencias inmersivas en comparacion con métodos
expositivos tradicionales. El estudio evalud la retencion de informacion, la comprension conceptual
y las reacciones emocionales de los visitantes, tanto positivas como negativas. Los resultados
evidenciaron que las técnicas inmersivas incrementan significativamente la calidad del aprendizaje
y el impacto emocional durante las visitas, reafirmando su capacidad para enriquecer la experiencia
del visitante y fortalecer el rol educativo de los museos (véase subcapitulo 4.6). Ademas, este
manual aborda los desafios técnicos y pedagodgicos asociados con la implementacion de estas
experiencias, con especial énfasis en la accesibilidad y la sostenibilidad. A través de estrategias
practicas, busca garantizar que los museos de patrimonio cultural continuen siendo espacios

vibrantes, relevantes y adaptados a las necesidades de las generaciones presentes y futuras.
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IMPORTANCIA DE LAS EXPERIENCIAS INMERSIVAS
Y BARRERAS IDEOLOGICAS A LA INNOVACION EN
MUSEOS

La innovacion en los museos no es simplemente una respuesta a las expectativas cambiantes
del publico contemporaneo; es una estrategia esencial que garantiza la relevancia de los museos
historicos en un mundo en constante evolucion. Los museos, como agentes activos de cambio
cultural y social, tienen una oportunidad unica de redefinir la manera en que las personas se
conectan con su patrimonio cultural. En este contexto, el presente manual practico se erige como
una herramienta fundamental para guiar la implementacion efectiva de experiencias inmersivas en
museos de patrimonio cultural, asegurando su aplicacion exitosa y sostenible.

En lugar de limitarse a la contemplacion pasiva de objetos o textos, las técnicas inmersivas
utilizan estimulos multisensoriales y narrativas interactivas para profundizar la comprension y el
aprendizaje. Este enfoque se fundamenta en la teoria del aprendizaje constructivista, que plantea
que los individuos adquieren conocimiento de manera mas efectiva al interactuar activamente con
su entorno y construir su propio entendimiento (Vygotsky , 1978). Asimismo, investigaciones en
neurociencia han demostrado que los estimulos multisensoriales activan multiples areas del
cerebro, fortaleciendo las conexiones neuronales asociadas con la memoria y el aprendizaje
(Mayer, 2009; Immordino-Yang y Damasio, 2007). Este manual ofrece directrices practicas para
aplicar estos principios tedricos en el disefio de exposiciones, facilitando a los profesionales su
puesta en practica. La capacidad de recrear contextos historicos permite a los visitantes no solo
comprender los hechos, sino también apreciar los factores politicos, sociales y culturales que los
rodearon.

Las herramientas interactivas avanzadas permiten adaptar las experiencias a distintos
niveles de conocimiento. Por ejemplo, mientras un experto puede explorar detalles especificos y
complejos a través de modulos especializados, un visitante casual puede enfocarse en los aspectos
mas destacados de la exposicion. Esta adaptabilidad refuerza el papel del museo como un espacio

inclusivo y accesible para todos los publicos, independientemente de sus antecedentes o intereses.
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El manual proporciona estrategias detalladas para lograr esta personalizacion, garantizando que
cada visitante encuentre valor en su experiencia.

Mas alla del aprendizaje cognitivo, las experiencias inmersivas tienen el poder de evocar
emociones profundas en los visitantes. Las personas recuerdan mejor aquello que les provoca
emociones, mas que lo que simplemente leen o escuchan (Heath, Bell, y Sternberg, 2006). Esta
conexion emocional facilita la internalizacion de valores culturales y sociales, despertando empatia
y admiracion por el patrimonio. El manual aborda metodologias para disefiar experiencias que
generen estas conexiones emocionales significativas, fortaleciendo el impacto educativo y cultural
del museo.

Es importante resaltar las implicaciones economicas y turisticas que conlleva la
implementacion de propuestas inmersivas en los museos. Segun un informe de la UNESCO (2015),
el turismo cultural es uno de los sectores mas dinamicos a nivel global, y los museos que adoptan
innovaciones inmersivas se posicionan como destinos atractivos dentro de la industria turistica.
Estas instituciones no solo atraen a un mayor niimero de visitantes, sino que también diversifican
sus ofertas, creando nuevas oportunidades para generar ingresos y fortaleciendo las economias
locales, especialmente dentro de la economia creativa o “economia naranja”. Este enfoque, ademas
de promover la innovacidon cultural, genera empleos en areas relacionadas con el disefo, la
tecnologia y la mediacion cultural. El manual proporciona orientacion especifica sobre como
aprovechar estas oportunidades, asegurando que la implementacién de experiencias inmersivas

contribuya al desarrollo econdémico y social de la comunidad.

IDEAS QUE LIMITAN LA INNOVACION

La innovacién en la museografia enfrenta diversos retos, muchos de los cuales no son
técnicos ni financieros, sino ideologicos. Los pensamientos limitantes, alimentados por una
combinacion de respeto a la tradicion y miedo al cambio, pueden obstaculizar la implementacion
de experiencias inmersivas. Aunque estos enfoques rigidos parecen defender la autenticidad y
esencia del museo, en realidad restringen su capacidad para adaptarse a las demandas
contemporaneas y conectar con audiencias diversas. Estos paradigmas, arraigados en practicas
tradicionales, pueden llevar a los museos a resistir la innovacion y, en consecuencia, perder

oportunidades de interaccion con nuevos publicos.
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A continuacion, se analizan algunos de los pensamientos limitantes mas comunes y se
proponen formas de superarlos, abriendo el camino hacia un futuro mas dindmico y accesible para
las instituciones museisticas.

Temor a la pérdida de autenticidad

Uno de los mitos mas persistentes es la idea de que las experiencias inmersivas
comprometen la autenticidad del patrimonio cultural. Existe preocupacion por que estas técnicas
transformen las exposiciones en espectaculos, desviando la atencion de los visitantes de los
artefactos historicos hacia los elementos interactivos. Este temor suele derivar de una vision
tradicional del museo como un espacio donde la contemplacion silenciosa y el respeto por los
objetos prevalecen sobre cualquier forma de participacion activa.

Sin embargo, lejos de amenazar la autenticidad, las experiencias inmersivas pueden
reforzarla al contextualizar el patrimonio. La recreacion de ambientes historicos mediante sonido,
iluminacion y elementos tactiles no sustituye la esencia de los objetos; por el contrario, enriquece
la percepcion del visitante al proporcionar un marco sensorial y emocional que conecta el artefacto
con su contexto original. Esto permite experimentar cOmo era vivir en esa época, promoviendo una
conexidon mas empatica y significativa con el pasado.

Percepcion de altos costos

Otro pensamiento limitante es la creencia de que las experiencias inmersivas son siempre
costosas y, por ende, inaccesibles para museos con presupuestos limitados. Aunque esta percepcion
puede ser valida en ciertos casos, ignora las multiples opciones de bajo costo que pueden ser
igualmente efectivas. La ambientacion creativa, el uso de elementos visuales y sonoros sencillos,
y la capacitacion de guias en técnicas de narracién son ejemplos de como se pueden crear
experiencias inmersivas sin depender de tecnologias avanzadas. Ademas, los museos pueden
explorar colaboraciones con artistas locales, instituciones educativas y empresas tecnologicas para
desarrollar experiencias accesibles y sostenibles. Estas alianzas no solo reducen los costos, sino
que también fortalecen el vinculo con la comunidad y enriquecen la oferta cultural del museo.
Miedo a la complejidad operativa y al desgaste del personal

Existe la idea de que las experiencias inmersivas afiaden una carga operativa adicional que
los museos, con personal y recursos limitados, no estdn en capacidad de manejar. Este temor se
relaciona con la percepcion de que estas técnicas requieren personal extra o capacitaciones

especificas que puedan sobrecargar las operaciones diarias. No obstante, muchas experiencias

73



inmersivas pueden disefiarse para ser sostenibles y de facil implementacion. Es posible crear
sistemas y rutinas que faciliten la operacion diaria sin necesidad de aumentar significativamente el
personal o los recursos. Por ejemplo, establecer rotaciones entre el equipo existente para asistir en
areas inmersivas o capacitar a los guias en técnicas de interpretacion teatral y rol puede enriquecer
sus habilidades y mejorar la experiencia del visitante sin representar una carga adicional
considerable.
Desconfianza en la aceptacion del publico y en el impacto educativo

Algunos temen que el publico, especialmente los visitantes mas tradicionales, pueda
rechazar las experiencias inmersivas al percibirlas como una desviacion de los valores educativos
del museo. También se argumenta que estas técnicas pueden distraer de la transmisién de
informacion, priorizando la emocion sobre la reflexiéon. Sin embargo, las investigaciones
pedagogicas demuestran que las emociones son fundamentales para un aprendizaje significativo.
Lejos de ser una distraccion, las experiencias inmersivas fortalecen la mision educativa del museo
al permitir que los visitantes vivan y experimenten la historia de manera personal. Este enfoque
facilita la internalizacion de conocimientos y valores culturales, potenciando el impacto educativo

de las exposiciones.
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ESTRATEGIAS PARA SUPERAR BARRERAS Y FOMENTAR UNA

MENTALIDAD INNOVADORA

Comunicar el valor de la innovacion

Es esencial que los directivos del museo articulen claramente como las experiencias
inmersivas benefician tanto a los visitantes como a la institucion. Esto implica demostrar que estas
técnicas no solo incrementan la afluencia de publico, sino que también mejoran la percepcion del
museo como un espacio dindmico, relevante y comprometido con la educacion contemporanea.

Iniciar con proyectos piloto

Comenzar con implementaciones a pequefia escala, como una sala o exposicion especifica,
permite evaluar el impacto y la aceptacion de las experiencias inmersivas. Estos proyectos piloto
pueden servir como referencia para futuras expansiones, evidenciando su viabilidad y beneficios
sin requerir una inversion masiva inicial.
Fomentar la colaboracion

Trabajar en conjunto con artistas locales, académicos y empresas tecnologicas ayuda a
superar barreras financieras y técnicas. Estas colaboraciones aportan perspectivas externas,
enriquecen la oferta cultural del museo y fortalecen los lazos con la comunidad, promoviendo un
sentido de pertenencia y apoyo mutuo.
Equilibrar innovacion y tradicion

Es importante que las experiencias inmersivas se perciban como una extension de los
métodos tradicionales, no como un reemplazo. Al disefiar exposiciones que integren elementos
clasicos e innovadores, los museos pueden mantener su esencia histdrica mientras se adaptan a las
demandas contemporaneas. Este equilibrio permite satisfacer las expectativas de visitantes
tradicionales y nuevos, ofreciendo una experiencia enriquecedora para todos.
Capacitacion y desarrollo del personal

Invertir en la formacion del equipo del museo es clave para implementar exitosamente
experiencias inmersivas. Capacitar al personal en nuevas tecnologias, técnicas de interpretacion y
gestion de experiencias mejorara su capacidad para operar en un entorno innovador, incrementando

su motivacion y compromiso con la institucion.
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FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS PARA UNA
MUSEOGRAFIA DEL PATRIMONIO CULTURAL MAS
INNOVADORA

Integrar teorias educativas clave y estrategias practicas permite a los museos trascender su
rol tradicional y posicionarse como centros dinamicos de aprendizaje. Estas estrategias enriquecen
la experiencia educativa en los museos de patrimonio cultural, asegurando que los visitantes,
independientemente de sus preferencias de aprendizaje, puedan beneficiarse plenamente de las
exhibiciones. Como espacios educativos y culturales, los museos tienen la responsabilidad de
facilitar el acceso al conocimiento, fomentar la participacion activa y promover una conexion
emocional con el contenido.

Este capitulo aborda cémo las distintas teorias de aprendizaje se integran en el disefio
museografico, con un enfoque en la creacion de experiencias personalizadas y multisensoriales,
descritas en detalle en la seccion 3.3 marco tedrico de este proyecto. Se incluyen ejemplos practicos
que ilustran la aplicacion exitosa de estas teorias en museos internacionales, sirviendo como
modelos para la modernizacion de la museografia en la Republica Dominicana y otros contextos

culturales.

PRINCIPIOS DE LA PEDAGOGIA APLICADOS A LA MUSEOGRAFIA

Cono del Aprendizaje de Edgar Dale y el aprendizaje experencial

El Cono del Aprendizaje de Edgar Dale (1969) destaca que las personas retienen mas lo
que hacen que lo que ven o escuchan. Este modelo respalda el uso de dindmicas participativas que
involucren directamente a los visitantes, como simulaciones y reconstrucciones, transformandolos
en participantes activos.

Asimismo, el aprendizaje experiencial de Kolb (1984) enfatiza actividades practicas que
combinan experiencia directa, reflexién y conceptualizacion, ideales para museos de patrimonio
cultural. Estas actividades permiten a los visitantes participar activamente en la recreacion de

procesos historicos, culturales o artisticos, logrando un aprendizaje significativo.
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Ejemplo real: En el Museo de la Ciencia de Londres, las reconstrucciones de fabricas de
la revolucion industrial permiten operar réplicas de maquinas historicas. Estas actividades practicas
refuerzan la comprension del impacto cultural e historico de la industrializacion.
Constructivismo

Segun Vygotsky (1978), el aprendizaje es un proceso activo en el que las personas construyen
conocimiento relacionando informacion nueva con sus experiencias previas y el contexto. En museografia,
esto implica disefiar actividades que estimulen la curiosidad, el analisis critico y la interpretacion personal,
como espacios interactivos donde se puedan comparar perspectivas o analizar artefactos desde diferentes
angulos.

Ejemplo real: En el Museo de la Memoria y los Derechos Humanos de Chile, las
exposiciones utilizan recursos como fotografias, testimonios y cartas personales que invitan a los
visitantes a reflexionar y construir su propia interpretacion de los hechos historicos.

Modelo VARK
El Modelo VARK (fleming y mills, 1992) identifica cuatro estilos principales de

aprendizaje: visual, auditivo, lectura-escritura y kinestésico. Este enfoque permite disefar
experiencias museograficas inclusivas que se adapten a las diversas formas en que los visitantes
procesan la informacion.

® YVisual: Diagramas, mapas y proyecciones digitales.

® Auditivo: Narraciones, discusiones grupales y recursos sonoros.

®  Lectura-escritura: Paneles informativos y folletos.

® Kinestésico: Actividades practicas, simulaciones y estaciones tactiles.

Ejemplo real: En el Muceo de Marsella, se combinan recursos visuales, auditivos,
