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Abstract

Information and communication technologies are essential tools for the implementation of physical and virtual museums due to the
advantages they provide to generate and transmit knowledge. This article shows the process for the implementation of an interactive didactic
museum of the Valdivia, Puruha and Upano III Cultures in Ecuador, for which the fundamentals and applications of the technological tools
to be used were identified, the contents to be disseminated in the museum were designed, and the processes of technological implementation
for interactive didactic museums were studied, using the methods of scientific induction, synthetic, analytical and scientific observation, in
addition to the types of applied, exploratory, descriptive and explanatory research. Through which the IntiKilla museum was implemented
using various technological tools such as Coespaces Edu, Blender 3D and Unitag QR, in order to offer enriched cultural experiences and
permanent learning.
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Museos digitales interactivos, una nueva forma de generar y
transmitir conocimiento

Resumen

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion son herramientas imprescindibles para la implementacion de museos fisicos y virtuales
por las ventajas que brindan para generar y transmitir conocimiento. Este articulo muestra el proceso para la implementacion de un museo
didactico interactivo de las Culturas Valdivia, Puruha y Upano III en Ecuador, para lo cual se identificaron los fundamentos y aplicaciones
de las herramientas tecnologicas a utilizar, se disefiaron los contenidos a ser difundidos en el museo, y se estudiaron los procesos de
implementacion tecnoldgica para museos didacticos interactivos, utilizando los métodos de inducciodn cientifica, sintético, analitico y de la
observacion cientifica, ademas de los tipos de investigacion aplicada, exploratoria, descriptiva y explicativa. A través de lo cual se
implement6 el museo IntiKilla utilizando diversas herramientas tecnolégicas como Coespaces Edu, Blender 3D y Unitag QR, con el fin de
ofrecer enriquecidas experiencias culturales y aprendizaje permanente.

Palabras clave: ensefianza; aprendizaje; técnica didactica; cultura; tecnologia de la informacion; museos; patrimonio digital.

1. Introducciéon museos. En este sentido el uso de la tecnologia permite que

los usuarios tengan una mejor experiencia en cuanto a la

La aplicaciéon de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para la implementacion de museos no es
nueva, sin embargo, en las ultimas dos décadas ha tomado
fuerza gracias al adelanto tecnologico vivido, asi el desarrollo
exponencial de las TIC esta revolucionando el ambito de los

visita a dichos espacios, ademas que se podria incentivar
justamente la participacion del publico en general en estos
espacios de enseflanza-aprendizaje con un enfoque diferente
por ejemplo al de un aula de clases. Asi, las TIC no sé6lo
sirven como herramientas que complementan las
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exposiciones, sino que son parte integral de las mismas [1].

Las posibilidades a través del uso de las TIC son
grandiosas, considerando siempre su ambito de aplicabilidad
en cuanto a la implementacion de museos en si. Por ejemplo,
se pueden considerar el tamaiio, la estructura funcional, el
publico objetivo, el nivel de interaccion deseado, la
usabilidad, entre otras.

Bajo este precedente las TIC, responden a las necesidades
de la sociedad desde un punto de vista mas dinamico que el
tradicional [2]. Asi, los museos virtuales han permitido
generar un cambio radical en los aspectos de ensefianza-
aprendizaje, proporcionando una nueva forma de adquirir
conocimientos [3], a través del acceso digital mediante el uso
de Internet o de algtin otro soporte tecnologico [4].

Cuando se habla de didactica, se mencionan las diferentes
técnicas de enseflanza utilizadas por un docente a fin de
explicar un tema concreto, dentro de estas técnicas aparecen
las digitales, con lo cual la didactica apoyada de las ciencias
informaticas da lugar a la llamada didactica computacional.
En referencia a las técnicas digitales se pueden utilizar las
basadas puramente en software local, como las
proporcionadas por las suites de Adobe y Microsoft [5]. O las
tecnologias 2.0 en la nube tales como YouTube, Twitter,
Facebook, Blogs, Wikis, entre otras, especificadas en [6]. O
en su defecto se podrian utilizar técnicas basadas en hardware
como por ejemplo LEGO o Arduino, tal como se cita en [7].
Por otro lado, se tienen los entornos virtuales en tres
dimensiones (3D), los cuales estan descritos en [8] y
presentan un potencial educativo que permite entre otras
cosas, la adquisicion de una serie de competencias en los
estudiantes que aprenden a través de este sistema. Lo
anteriormente mencionado, permite colegir que el uso de las
tecnologias coadyuva a que los procesos educativos tomen
un nuevo rumbo, hacia la denominada sociedad de la
informacion. Asi, en este nuevo proceso educativo, se
considera un entorno donde las personas puedan acceder a la
informacion de un contenido especifico de una forma
interactiva y entretenida, permitiendo ademas que se mejoren
las habilidades tecnoldgicas de los involucrados.

Actualmente en el Ecuador, existen diversas iniciativas
para promover el desarrollo del sector educativo mediante el
uso de las TIC y el desarrollo de aplicaciones y contenidos
digitales. De esta forma, el Ministerio de Cultura y
Patrimonio, ha desarrollado el Catalogo Digital del Archivo
Histoérico, en donde se puede ubicar contenidos digitales
como fotografias, manuscritos y audiovisuales referentes a
sucesos historicos acontecidos en el Ecuador. Pero ademas
tuvo a su cargo a mediados del 2018 la reapertura del Museo
Nacional del Ecuador (MuNa), con wuna propuesta
museoldgica renovada que cuenta con un escenario de
vanguardia en temas de contenido y tecnologia [9]. Por su
parte, la Secretaria de Educacion Superior, Ciencia,
Tecnologia en Innovacion (SENESCYT), desarrollo el
programa CreaCiencia, mismo que busca apoyar a los
cientificos e investigadores ecuatorianos para la
recuperacién, promocion y fortalecimiento de los
conocimientos tradicionales a fin de vincularlos con la
ciencia, la tecnologia y la innovacion [10]. Es importante
destacar que ademas de los planteamientos gubernamentales,
existen otras investigaciones acerca del uso de ambientes
virtuales y 3D como la propuesta por [11], en cuanto a la
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utilizacion de la realidad virtual en centros educativos del
Ecuador para la educacion del futuro.

Sin embargo, a mas de los programas planteados a nivel
nacional por los diferentes ministerios, entidades e
investigadores tanto publicos como privados en cuanto a
contenidos digitales educativos, existen varias iniciativas a
nivel internacional que brindan un marco de referencia para
la creacion, utilizacién y puesta en marcha de ambientes
digitales y 3D, como la citada en [12], en donde hablan de la
importancia de la utilizacion de ambientes 3D para la
creacion de réplicas de patrimonio escultorico, a ser
utilizadas en ambientes educativos. También se tiene el
propuesto en [13], donde se utilizan los entornos 3D para
fomentar el aprendizaje colaborativo y la gestion del
conocimiento. O el estudio mostrado en [14], en donde se
habla de la educacion online a través de los entornos 3D. Es
indudable que existen mas estudios relacionados con este tipo
de tecnologias, y que los mismos tienen diferentes ambitos
de aplicacion, pero por el momento vamos a tomar como
ejemplo los descritos anteriormente.

Especificamente en el proyecto del cual se deriva este
articulo, se propone el disefio e implementacién de un museo
didactico interactivo sobre las culturas Valdivia, Puruhd y
Upano III utilizando herramientas tecnologicas. Cabe
destacar que las culturas mencionadas fueron propuestas
debido a que, son importantes tanto en la costa, en el centro
y en el oriente del pais, pero ademas se cuenta con diversas
piezas e informacidn proveniente de investigaciones previas.

Sin embargo, el problema radica en que existen variadas
piezas de arte de diversas culturas ancestrales que no son
parte de alguno de los museos existentes en el Ecuador,
debido principalmente a que muchas de ellas no han sido
catalogadas en su totalidad. Por otro lado, los vestigios que,
si se encuentran en estos espacios de exhibicién, no son
conocidos por la mayoria de la poblacion, debido a que la
ciudadania no se da el tiempo de visitarlos, posiblemente por
falta de tiempo o interés, o porque sencillamente saben que
no pueden interactuar de alguna forma con las piezas
mostradas en los museos, lo que podria desanimarlos. Esto
origina que los saberes ancestrales en cuanto a las formas,
estructura, iconografia, técnicas de pintura, fabricacion y
conservacion, presentes en las piezas arqueologicas no sean
conocidos por la ciudadania.

En este sentido, los procesos de generacion y transmision de
conocimiento toman valor si los estudiantes pueden interactuar
con el objeto de estudio [15], y es justamente por esto que el uso
de herramientas tecnoldgicas se concibe en este caso especifico
como un importante recurso de ensefianza — aprendizaje de las
culturas ecuatorianas Valdivia, Puruha y Upano III, a fin de
rescatar los saberes ancestrales presentes en las piezas
arqueologicas. Esto, con el valor afladido de que la utilizacion
de herramientas TIC, ente las cuales se contempla la utilizacion
de la tecnologia 3D, el uso de realidad aumentada, los codigos
QR, entre otras, promueven una interaccion digital que podria
ser efectiva, con lo cual se pretende despertar la curiosidad y la
motivacion del publico en general y de los estudiantes en
particular para que aprendan de manera pormenorizada acerca
de las culturas antes mencionadas.

En el presente articulo se detalla en la introduccion el estado
del arte, asi como la problematica existente previo a la
implementacion de museos digitales interactivos. En la seccion
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de materiales y métodos se describe el procedimiento realizado
para la implementacion de la herramienta TIC desarrollada. En la
seccion de resultados y discusion se obtienen los datos mas
importantes de la implementacion de un museo virtual a través
del cual se desea promover un nuevo método para transmitir
conocimiento. En el apartado de conclusiones se exponen los
puntos principales abordados luego de la realizacion del estudio,
y por tltimo en la seccion de referencias se especifica el sustento
bibliografico utilizado.

2. Materiales y métodos

El trabajo de investigacion del cual se deriva este articulo
se llevdo a cabo dentro del Centro de Investigacion en
Ingenieria, Diseflo y Saberes Ancestrales (IDSA), mismo que
se encuentra conformado por los grupos de investigacion en
Telecomunicaciones, Informatica, Industria y Construccion
(TEIIC), y Disefio y Cultura Visual pertenecientes a la
Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) en
Ecuador, con el objeto de implementar en su primera fase un
museo didactico interactivo, acerca de las culturas Valdivia,
Puruhd y Upano 111, utilizando herramientas tecnoldgicas.

Para lograr lo antes mencionado, se identificaron en
primer lugar los fundamentos y aplicaciones de las
herramientas tecnologicas a ser utilizadas, se disefiaron los
contenidos a ser difundidos en el museo y se estudiaron los
procesos de implementacion tecnologica para museos
didacticos interactivos.

Asi los métodos utilizados fueron ldgicos y empiricos.
Entre los métodos logicos se utilizaron: i) el método de
induccion cientifica, para demostrar que con la utilizacion de
herramientas digitales se puede generar y transmitir
conocimiento de las culturas ancestrales del Ecuador, ii)
método sintético debido a que se consideraron los fundamentos
y aplicaciones de las herramientas tecnoldgicas, el disefio de
contenidos, y el estudio de los procesos de implantacion
tecnologica para museos didacticos interactivos, de tal forma
de relacionarlos para definir un nuevo recurso de ensefianza —
aprendizaje, iii) método analitico puesto que se analizaron por
separado los fundamentos y aplicaciones de las herramientas
tecnologicas, el disefio de contenidos y el estudio de los
procesos de implantacion tecnologica para museos didacticos
interactivos, a fin de encontrar las relaciones existentes entre
los mismos.

Por su parte, el método empirico utilizado fue el de la
observacion cientifica simple, puesto que en primera
instancia permitié diagnosticar el problema a investigar, y
luego se determind como se genera y transmite conocimiento
al utilizar herramientas tecnoldgicas.

En cuanto a los tipos de investigacion utilizada,
estuvieron i) la investigacion aplicada puesto que se
implementd la primera fase de un museo didactico
interactivo, con el objetivo de conocer de mejor manera las
culturas mencionadas, ii) investigacion exploratoria, por la
propuesta de un nuevo recurso de generacion y transmision
de conocimiento utilizando las TIC, iii) investigacion
descriptiva, para conocer como a través de la utilizacion de
herramientas digitales se genera y transmite conocimiento,
iv) investigacion explicativa, ya que se expone cOmo generar
y transmitir conocimiento a través de la utilizacion de
herramientas digitales.
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Figura 1. Arquitectura para la construccion del museo digital interactivo.
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Coespaces Edu.

En cuanto a los procesos de implementacion tecnologica
para museos didacticos interactivos, se evaluaron las
diferentes  arquitecturas de aplicaciones existentes
(monolitica, capas, microservicios, eventos y orientada al
servicio), y se determin6 que la mejor arquitectura a utilizar
para este caso era la de microservicios por su facilidad de
implementacion, escalabilidad, agilidad en cambios, menor
riesgo, entre otras [16]. Asi la implementacion estuvo
dividida en estructuras mas pequefias e independientes entre
si (Valdivia, Puruha y Upano III), en la Fig. 1, se observa la
arquitectura utilizada.

La poblacion definida para la investigacion del cual se
derivé este articulo fue de 12.000 personas (estudiantes de la
Universidad Nacional de Chimborazo). Con este antecedente
se procedio a aplicar la formula definida en la ec. (1) para el
calculo de la muestra.

N.Z%.p.q

TAZ.(N-1D+ Z2.p.q M

n

Donde, N = tamafio de la poblaciéon; Z = nivel de
confianza (1,96 con un nivel de confianza del 95%); p =
probabilidad de éxito (0,5%); q = probabilidad de fracaso
(0,5%)—> q = 1-p; d = precision (error maximo admisible en
términos de proporcion = 0,05).

De la aplicacion de la formula, se obtuvo una muestra de
372 personas.

3. Resultados y discusion

La implementacion en su primera fase de un museo didactico
interactivo, acerca de las culturas Valdivia, Puruha y Upano III,
fue posible gracias a la identificacion de los fundamentos y
aplicaciones de las herramientas tecnologicas. Asi para la
implementacion propia se analizaron algunas herramientas como
Google Tour Creator, a través de la cual se utilizan contenidos de
realidad virtual para crear espacios inmersivos de educacion [17],
desafortunadamente esta herramienta que fue lanzada a mediados
de 2018 fue cerrada a finales de junio de 2021, debido a que los
tours virtuales se concentraron unicamente en la utilizacion de
imagenes de 360°, lo que disminuyd su uso en el ambito
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comercial. Otras herramientas que trabajan también con esta
caracteristica son Virtualitour, que se diferencia de la anterior,
porque no existe un catalogo de fotos que se pueda utilizar, sino
que el usuario debe crear sus propias imagenes para luego
importarlas y crear la visita a través de la utilizacion de un tablero
bastante intuitivo en donde, entre otras cosas se puede seleccionar
el inicio del tour, el camino a recorrer y el punto de vista del
usuario [18]; y Paneek, la cual es definida como un sitio online
en el cual se pueden cargar fotos, videos, sonidos, enlaces y textos
para crear tours virtuales que luego pueden ser compartidos en
redes sociales [19].

Sin embargo, existen ademas otras herramientas que no
solo utilizan imagenes en 360° para crear recorridos virtuales,
tales como MuseumBox, la cual permitia crear un museo
virtual a través de galerias en las cuales se podia insertar
texto, imagenes, videos, audios y mas, sin embargo, el
aplicativo esta en desuso, sobre todo porque Adobe retird su
soporte para Flash, con lo cual esta herramienta no
garantizaba la calidad del servicio [20], y Coespaces Edu, el
cual es uno de los programas (aplicativo web) mas utilizados
para generar y transmitir conocimiento, esto porque combina
todas las caracteristicas de las herramientas antes descritas, €
incluye ademas la programacion visual con scratch, con lo
cual se pueden crear mundos virtuales personalizados,
juegos, simulaciones, exhibiciones y por supuesto tours en
360° con una infinidad de caracteristicas y animaciones [21].
Por citar algunos ejemplos, se enuncian los trabajos descritos
en [22], en donde se utiliz6 la herramienta de realidad virtual
como narrativa digital en educacion secundaria, y se definid
como caso practico a una unidad educativa. Por su parte en
[23] se habla sobre la realidad virtual inmersiva para la
enseflanza de matematicas, y en [24] se explica la utilizacion
de la herramienta Coespaces como espacio de trabajo para
realizar analitica visual en grandes superficies interactivas.
En las Fig. 2-4 se muestra a modo de ejemplo el espacio de
realidad virtual creado para la Cultura Valdivia.

En cuanto a los contenidos disefiados para su exposicion
en el museo didactico interactivo, los mismos fueron
seleccionados luego de la ejecucion del proyecto denominado
Metodologia de disefio para la implementacion de un museo
virtual basado en la morfologia de culturas ancestrales del
Ecuador, realizado por investigadores del Centro de
Investigacion IDSA de la UNACH. A través del mencionado
proyecto se clasificaron y seleccionaron las formas mas
representativas de las culturas Valdivia, Puruhd y Upano III,
de las cuales se obtuvieron figurillas con forma humana o de
animales, asi como cuencos (platos) y vasijas.

€ 5 C 8 educospacsio/Sudo/SpacesOZCQBNOBNITSPS % 0*@:

Bienvenido al museo virtual
IntiKilla

Hoy conocerés a la Cultura Valdivia.
Valdivia fue una cultura arqueolégica
precolombina ue se desarrollé durante el
Periodo Formativo Tempr:

concretamente desde el 4400 al 1450 ANE.

Figura 2. Pagina principal museo virtual IntiKilla,
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Coespaces Edu.

€ 5 C @ educospacesio/Studio/Space/sOZCQEVOLYSTSpIB. % 0o %@ :

00

Figura 3. Mundo virtual Cultura Valdivia.
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Coespaces Edu.
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Figura 4. Objetos de la Cultura Valdivia, colocados en el mundo virtual.
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Coespaces Edu.

Para el disefio propiamente dicho de las formas
seleccionadas, se evaluaron herramientas de disefio grafico para
modelado en tres dimensiones como: i) Autodesk 3ds Max, que
entre otras cosas sirve para el disefio de planos y la elaboracion
de graficos arquitectonicos [25], ii) SolidWorks, que es mas
especializado para el modelamiento de piezas y ensamblajes [26]
y iii) Blender 3D, utilizado para composiciones digitales,
esculturas y ediciones de video [27]. Tras esta revision de
tecnologias, se procedid a escoger a la herramienta Bender 3D
para el disefio de los contenidos de las culturas antes
mencionadas. En las Fig. Sa, 5b, se muestran respectivamente
una vasija de la cultura Puruhd y un buho de la Cultura Valdivia.

b

Figura 5. a) Vasija de la Cultura Puruhd, b) buho de la Cﬁltura Valdivia.
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Blender 3D.
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En lo referente a los procesos de implantacion tecnologica .
para museos didacticos interactivos, los servicios brindados 1. éConoce acerca de las culturas Valdivia,
por los museos son variados, y van desde la digitalizacion de Puruhdy Upano III?
contenidos hasta la utilizacion de aplicaciones moviles,
pasando por la navegacion interactiva, lo que brinda

1

enriquecidas experiencias  culturales, aprendizaje
permanente, ademas de generacion y transmision de
conocimiento.

Asi, en la realizacion del proyecto del cual se deriva esta
publicacion, se estudiaron los mencionados procesos de
implementacion de tecnologias, encontrandose que un museo
digital debe llegar a todo el mundo, en primer lugar, haciendo
que el sitio web sea mas accesible, y en segundo a través de
la utilizacion de redes sociales tanto para promover
interaccidon como para lograr financiamiento [28].

Sin embargo, esto no es todo, la utilizacion de
dispositivos méviles como teléfonos o tabletas tanto para el
acceso a los contenidos del museo, como dentro de la visita  Figura 8. Respuestas a pregunta 1.
misma, juegan un papel importante [29], asi la tecnologia es  Fuente: Elaboracion propia.
considerada como favorable en las experiencias de los
usuarios, ademas que la interaccién permite aumentar la
curiosidad de los visitantes [30].

Hablando de interaccion y sobre todo de participacion en

= Mucho Bastante = Algo m Poco Nada

2. ¢ Luego de la interaccién con

museos, se pueden utilizar herramientas como realidad el museo virtual, cree Usted que
aumentada [31] y codigos QR [32]. En este sentido, para la conoce mas acerca de las
realizacion de codigos QR existen una gran cantidad de sitios culturas Valdivia, Puruhdy
en Internet tales como QR Code Generator, QR Code Upano llI?

Monkey, QRStuff, QR Code Kaywa, Unitag QR y mas. Para
este proyecto en especifico se utilizé la herramienta Unitag
QR, debido a que permite el uso de plantillas personalizables,
lo que la hace facil de usar [33]. En las Fig. 6, 7 se puede
observar respectivamente el codigo QR creado para el museo
IntiKilla y el espacio virtual de la Cultura Upano III, accedido
desde un teléfono inteligente utilizando el mencionado

70

\

codigo.
I. q .I ® Mucho = Bastante = Algo m Poco ~ Nada
u
- Figura 9. Respuestas a pregunta 2.
L
ﬁ 2 Fuente: Elaboracion propia.
INTIKILLA

. Posterior a la construccion del aplicativo, se lo difundié
™ - para su utilizacion por los 372 estudiantes obtenidos en la
i . muestra, pero ademas se les aplico un cuestionario de 5
Figura 6. Codigo QR museo IntiKilla. preguntas a fin de conocer el grado de aprendizaje de las
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Unitag QR. culturas antes mencionadas, ademas de medir la aceptacion

del museo virtual, a través de lo cual se obtuvieron las
siguientes respuestas, mostradas en las Fig. 8-12.
SR A través de esta pregunta se obtiene un pre estado acerca
del conocimiento de las culturas estudiadas, obteniéndose
que el 75,80 % (282 estudiantes) conocen mucho, bastante o
algo acerca de las mismas y que solamente un 0,26% (1
estudiante) dijo no conocer nada acerca de ellas.

En la pregunta 2, se puede notar claramente que el
conocimiento de las culturas Valdivia, Puruha y Upano III,
sube aproximadamente un 23%, teniendo a 365 estudiantes
(98,11%) que dicen ahora conocer mucho, bastante o algo de

Whiseovitual-Mundo:

B o+ ™ . . . .
catom ey arauns ; las culturas mencionadas, y a ningtn estudiante que dice no

Figura 7. Espacio virtual Cultura Upano III. conocer nada.
Fuente: Elaboracion propia con base en el Software Coespaces Edu.
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3. éLe parece que el aplicativo IntiKilla
(museo virtual) presenta una interfaz
amigable?

2

=S| = NO

Figura 10. Respuestas a pregunta 3.
Fuente: Elaboracion propia.

4. ¢éLe fue facil navegar por los mundos
virtuales propuestos para el museo?

2

m S| = NO

Figura 11. Respuestas a pregunta 4.
Fuente: Elaboracion propia.

5. éLe parecid entretenido conocer acerca
de las culturas del Ecuador navegando a
través de un museo virtual?

1

=S| =NO

Figura 12. Respuestas a pregunta 5.
Fuente: Elaboracion propia.

Se puede observar que en las preguntas 3, 4 y 5, se puede
observar que practicamente al 100% de los estudiantes que
navegaron por el museo virtual, lo encontraron con una
interfaz amigable, facil de navegar y ademas entretenido.

4. Conclusiones
Se puede evidenciar que se logré cumplir con el objetivo

principal de este trabajo que fue el de implementar en su
primera fase el museo didéctico interactivo IntiKilla, mismo
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que abarca las culturas de la region costa, sierra y oriente del
territorio ecuatoriano como son Valdivia, Puruha y Upano III
respectivamente, esto gracias a la utilizacion de diversas
herramientas tecnoldgicas como Coespaces Edu, Blender 3D
y Unitag QR, tanto para la implementacion propia del espacio
del museo como para el disefio de los contenidos presentados.

Para lograr el propdsito antes definido, se identificaron
los fundamentos y aplicaciones de las herramientas
tecnologicas, se diseflaron contenidos y se estudiaron
procesos de implementacion para museos utilizando
tecnologias, pero ademas se relacionaron todos estos
conceptos a fin de dar valor a los saberes ancestrales de las
culturas mencionadas, esto ultimo, fue posible debido a la
informacién obtenida del proyecto Metodologia de disefio
para la implementacion de un museo virtual basado en la
morfologia de culturas ancestrales del Ecuador, tal como se
mencion6é en el acapite Resultados/ Discusion, de este
manuscrito.

Se pudo también demostrar, que la implementacion del
museo virtual a través del uso de tecnologias proporciona un
recurso de ensefianza — aprendizaje al generar y transmitir
conocimientos, en este caso especifico de las culturas
ancestrales del Ecuador, lo que es importante puesto que
permitiria rescatar nuestra identidad cultural, ademés de
motivar a las personas a descubrir nuevas formas de aprender
usando las TIC.

Las herramientas TIC utilizadas para la creacion del
museo virtual IntiKilla, permiten interactuar a los visitantes
con las piezas mostradas, lo que generaria el interés requerido
tanto en el publico en general y en los jovenes y nifios en
particular, haciendo de esta manera que la visita al museo sea
una experiencia motivadora, que no solo permita expandir su
conocimiento y mejorar su rendimiento académico, sino
también que sirva para entretenerse y generar bienestar
personal [34].
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