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RESUMEN
El presente proyecto de titulacion abarca la crisis en la ensefianza de la historia del
Ecuador, caracterizada por modelos tradicionales, mono6tonos y poco atrayentes para las nuevas
generaciones. Ante la falta de conexién emocional y la incapacidad de la memorizacion pasiva,
se plantea como objetivo general el desarrollo de una galeria inmersiva mediante realidad
virtual. Este Proyecto busca reformar el aprendizaje en una experiencia participativa que
permita a los jovenes entre 14 y 18 afios interactuar activamente con los momentos historicos

mas relevantes del pais.

La metodologia utilizada sigue un enfoque mixto, combinado datos cualitativos
obtenidos de una entrevista a un experto en el ambito histérico y pedagodgico, con datos
cuantitativos de encuestas realizadas a estudiantes. En cuanto al disefio multimedia se trabajo
fundamentalmente en la ilustracion digital y la computacion grafica para recrear escenarios en
tercera dimension que ayudan a la comprension de los hitos historicos. Se seleccionaron
momentos importantes como: las culturas prehispanicas, la Escuela Quitefia y el primer Grito
de la Independencia, estructurando la narrativa bajo criterios pedagdgicos de constructivismos

y el ciclo del aprendizaje ERCA.

Los resultados demuestran que la implementacion de tecnologias inmersivas no solo
incrementaria significativamente la motivacion de los alumnos. La Validacion técnica y
pedagogica reafirma que el uso de ilustraciones detalladas y guias virtuales en primera persona,
dando como resultado la humanizacion de la historia y generando empatia con los personajes.
El proyecto establece una base vanguardista de divulgacién que une el arte digital con la

tecnologia para fortalecer la identidad y la memoria en una era digital.

Palabras clave: Disefio Multimedia, Ilustracion digital, Historia del Ecuador, Realidad

Virtual, Galeria Inmersiva.



ABSTRACT

This thesis project addresses the crisis in the teaching of Ecuadorian history,
characterized by traditional, monotonous models that are unappealing to new generations. In
response to the lack of emotional connection and the ineffectiveness of passive memorization,
the general objective is to develop an immersive gallery using virtual reality. This project seeks
to transform learning into a participatory experience that allows young people aged 14 to 18 to
actively engage with the country’s most significant historical —moments.
The methodology employed follows a mixed-methods approach, combining qualitative data
obtained from an interview with an expert in the historical and pedagogical fields with
quantitative data from student surveys. In terms of multimedia design, the work focused
primarily on digital illustration and computer graphics to recreate three-dimensional scenarios
that aid in understanding historical milestones. Important moments were selected, such as the
pre-Hispanic cultures, the Quito School, and the first cry for independence, structuring the
narrative according to constructivist pedagogical principles and the ERCA learning cycle.
The results demonstrate that the implementation of immersive technologies would not only
significantly increase student motivation. Technical and pedagogical validation reaffirms that
the use of detailed illustrations and first-person virtual guides results in the humanization of
the story and generates empathy with the characters. The project establishes a cutting-edge
outreach framework that unites digital art with technology to strengthen identity and memory

in the digital age.

Keywords: Multimedia Design, Digital Illustration, History of Ecuador, Virtual Reality,

Immersive Gallery



INTRODUCCION

La historia, como método fundamental para la informacion de la identidad civica y la
comprension del presente, enfrenta un gran desafio en el sistema educativo actual del Ecuador.
El conocimiento de los momentos importantes y las figuras cruciales que han forjado la nacién
y su identidad se encuentran en un problema critico, marcado por la ineficiencia de los modelos
de educacion tradicional. La percepcion que se tiene de la metodologia de ensefianza de la
historia del pais es la de una disciplina monotona y profundamente desvinculada de los
intereses de las nuevas generaciones. El modelo de educacion principal se ha basado siempre
en formas de ensefiar que no requieren participacion activa, por ejemplo, leer muchos textos,
aprender de memoria con exactitud fechas, nombres y figuras importantes, y simplemente
repetir lo que dicen los libros de historia sin analizarlo. Aunque estos métodos fueron tutiles en
generaciones pasadas, ya no son funcionales y, ademas, contraproducentes para los jovenes y
adolescentes que en la actualidad estan inmersos en la tecnologia y el mundo digital, ya que

conviven en un escenario virtual de videojuegos e interacciones.

Para abordar esta problematica, se plantea como objetivo general, desarrollar una
galeria inmersiva que represente los momentos significativos y trascendentales de la historia
del Ecuador, para ofrecer al pblico una experiencia educativa y emotiva que conecte con el
usuario. Para argumentar de mejor manera esta vision, nos planteamos tres objetivos
especificos. En primer lugar, definir los criterios conceptuales, historicos y tecnologicos que
sustenten el disefio de la galeria, sobre los hitos historicos mas importantes del Ecuador; en
segundo lugar, identificar la metodologia para el disefio de la galeria inmersiva, para la
elaboracion de un guion museoldgico y técnico que estructure la narrativa inmersiva de la
experiencia de usuario; y finalmente, disefar la propuesta multimedial de la galeria inmersiva,
integrando los elementos visuales, auditivos e interactivos para simular los recorridos y

experiencias sobre los momentos historicos seleccionados previamente, para su viabilidad



educativa, emotiva y técnica.

La justificacion de este proyecto se basa en trabajar desde la realidad de la actualidad
digital, donde las tecnologias de inmersion, en especial las de Realidad Virtual, se han
establecido para transformar radicalmente la forma en que las personas interactiian con el arte,
la cultura y el conocimiento. Este cambio tecnoldgico ha provocado el planteamiento de nuevos

retos y ha abierto nuevas formas de comunicacion (Agurto-Cabrera, 2023, p. 234).

A pesar de este avance, la educacion en el campo de la historia y la difusion cultural se
han quedado atrasadas, aferradas a métodos de aprendizaje que ya no conectan con la gente,
dificultando la retencion de los acontecimientos que dan significado a la cultura del Ecuador.
Es exactamente gracias a la continua evolucion tecnologica que se han podido crear narrativas
mas realistas y emocionales, superando la barrera de los libros de texto. Estas tecnologias
facilitan a que los usuarios no solo se queden con el papel de un simple observador, sino que
pueden ser parte del mundo histdérico que se desarrolla ante ellos desde una perspectiva mas
personal, sensorial y contextualizada. El valor pedagdgico de esto es innegable: "Estas
aplicaciones no solo mejoran la comprension conceptual, sino que también permiten a los
estudiantes interactuar con modelos tridimensionales en tiempo real, fomentando un

aprendizaje mas profundo y significativo" (Castillo et al., 2024, p. 5).

La realidad virtual, por lo tanto, trasciende su funcion inicial como una simple
herramienta de entretenimiento para convertirse en una unidn entre lo tecnologico y narrativo
entre generaciones. Este cambio es una obligacion ya que "En la actualidad, la educacion esta
experimentando un gran cambio tecnoldgico, por lo que existe la necesidad de métodos de

ensefanza innovadores, incluyendo las TIC en el proceso educativo" (Zuiiga, 2024, p. 62).

Dentro de esta vision de innovacion, esta propuesta de la galeria inmersiva se instaura

como la combinacion estratégica de la expresion artistica contemporanea, a través de la



ilustracion digital, con la tecnologia inmersiva. El objetivo es dar a conocer y recrear momentos
histéricos que hayan sido clave en la historia del Ecuador mediante ilustraciones digitales
atractivas y detalladas que traen a la vida con un entorno tridimensional agradable. Se trata de
una experiencia que va mucho mas alla de la simple visualizacion de imagenes, cada escena no
solo representa un hecho historico documentado, sino que también muestra realidades
subjetivas y artisticas, interpretaciones que buscan generar una respuesta emocional e invitan
activamente a la reflexion y pensamiento sobre el evento. El impacto de estas metodologias ya
estd documentado, como lo comprobd Yachaytech, cuya investigacion reveld6 que “Los
primeros resultados de la investigacion muestran un impacto positivo en la motivacion,
participacion y comprension de los estudiantes que han experimentado el aprendizaje

inmersivo con realidad virtual” (Yachay Tech, 2025).

Al utilizar herramientas en Realidad Virtual, se garantiza el desarrollo de un entorno
digital que no solo sea tecnolégicamente avanzado, sino que también sea comodo, accesible e
intuitivo para el usuario, ayudando en la navegacion libre, la exploracion y el descubrimiento
dirigido a la historia. Como se ha sefialado, "de las mayores ventajas de la realidad virtual en
la educacion es su capacidad para proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas"
(ThinkersPRO, 2023). Este enfoque tiene un profundo sentido social y cultural, buscando
facilitar el acceso al arte y a la historia nacional, convirtiéndolo de un tema simple y aburrido
a algo que resulte atractivo y relevante para los jovenes, sin que se pierda el valor profundo y
la exactitud histérica de los acontecimientos representados. Las estadisticas respaldan este
camino: "El uso de tecnologias de realidad virtual en educacion mejora la comprension de
conceptos complejos hasta en un 78% y aumenta la motivacion en un 85% de los estudiantes"
(Garcia, 2025, p. 12). La inmersion permite también generar lazos empaticos con los personajes
principales de la historia, experimentando una simulacion de las condiciones de vida y los

desafios que enfrentaron. En resumen, esta propuesta de titulacion apuesta por un modelo de



divulgacion contemporaneos donde lo cultural y pedagogico se unen para crear una efectiva

tecnologia vanguardista, creatividad artistica e historia local.

APROXIMACION TEORICA

Diseiio multimedia y su importancia en la comunicacion visual

El disefio multimedia se define como procesos que combinas varios lenguajes y
herramientas digitales para comunicar eficazmente contenidos visuales y pedagodgicos.
Centeno Santos (2015), sostiene que, para el disefio multimedia "se consideraron los objetivos
educativos, la funcion del recurso, el publico al cual va dirigido y la propuesta de interaccion",
destacando la importancia del disefio grafico para la navegabilidad y la experiencia del usuario
(p- 3). Ademas, su aplicacion en contextos educativos y culturales, facilita la comprension
profunda, ayudando asi a la transmision de conocimientos. Es asi como el disefio multimedia
da base una disciplina importante para establecer comunicacion visual de impacto y transforme
procesos educativos y culturales, sobre todo, para la representacion histdrica del patrimonio

ecuatoriano.

La ilustracion digital como recurso expresivo y educativo.

La ilustracion digital es un recurso que mejora la creatividad y el aprendizaje gracias a
representaciones visuales interactivas y flexibles. Lopez (2023) describe el proceso de
ilustracion digital como uno en donde "los programas disponen de una gran cantidad de
pinceles, texturas, luces y demds aditamentos para lograr una infinidad de acabados,
permitiendo corregir los errores con facilidad y atajos que permiten reducir el tiempo de
trabajo" (p. 24). Esta técnica, que une arte y tecnologia, contribuye a hacer los contenidos

educativos mas interesantes y accesibles, facilitando el aprendizaje y la retencion de



informacion. Es asi que la ilustracion digital se posiciona como un recurso vigente y valioso

en la educacion contemporanea.

Representacion historica y patrimonial del Ecuador en entornos digitales

Los entornos digitales son espacios emergentes para la representacion y preservacion
del patrimonio historico del Ecuador. Arévalo-Maldonado (2020), indica que, los geos portales
historicos y bibliotecas digitales facilitan "la difusion de fondos cartograficos en Internet",

constituyendo herramientas actuales para la preservacion cultural y el acceso publico (p. 39).

La transformacion digital de la historia y el patrimonio otorga posibilidades para la
construccion de galerias inmersivas que conservan la memoria, promueven el turismo cultural
y fortalecen la identidad local mediante la interaccion tecnoldgica a continuacion se describira

las épocas propuestas para la galeria.

Las culturas prehispanicas como la valdivia, Cafiari y Quitu constituyen los cimientos
de la identidad ecuatoriana representando el origen del arte, la espiritualidad y la organizacion
social en el territorio, por ende, representan el origen del arte, la espiritualidad y la organizacion
social en el territorio. La cultura Valdivia “es la primera sociedad de agricultores sedentarios y
ceramistas en el Ecuador” (Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador, s. f.). Incluirlas es
fundamental ya que visibiliza el legado ancestral y las raices de la cultura ecuatoriana,
promoviendo una conexion con el pasado y fortaleciendo la memoria colectiva desde una
vision ancestral de los pueblos originarios, dando asi paso una de las épocas mas importantes

del historio ecuatoriano que seria la conquista Inca.

La llegada Inca al territorio ecuatoriano significd una cohesion de culturas que se
transformoé modificando la lengua la arquitectura y sus costumbres “El dominio incaico no solo
fue militar, sino también un proceso de integracion politica y cultural” (Ministerio de Cultura

y Patrimonio del Ecuador, s. f.). Este periodo simboliza el comienzo de un intercambio, que
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origin6d una identidad mestiza a lo largo del pais. Figurando la transicion entre los pueblos
autdctonos y las nuevas estructuras socioculturales que influirian en la historia ecuatoriana,

generando diferentes acontecimientos que dieron el paso a una época mas colonial en el pais.

La funcioén espanola de Quito cred el inicio de un proceso colonial y una imposicion de
un orden cultural. Este acontecimiento representd “la instauracion de una sociedad bajo los
valores y estructuras del imperio espafiol” (Municipio del Distrito Metropolitano de Quito, s.
f.). Su valor artistico ayuda a reflexionar sobre el choque cultural junto con la transformacion
y la resistencia indigena ante la conquista. Este es un punto clave para entender la evolucion
historica del territorio ecuatoriano y la mezcla de herencias culturales que determinarian la
identidad sociocultural de este, asimismo esto fue un gran paso colonialismo donde se

acentuaria el arte quitefio.

Durante la época colonial el arte quitefio alcanzé una identidad Unica gracias a la
escuela quitefa de artes, reconocida por su sincretismo entre la identidad europea y la indigena
“La Escuela Quitena alcanzo su esplendor en los siglos XVII y XVIII, destacando en escultura,
pintura y arquitectura. Durante este periodo se dio énfasis en la creatividad y resistencia cultural
a través del arte religioso. Su recreacion inmersiva permite reconocer la riqueza simbolica del
barroco y su influencia en la identidad estética ecuatoriana. Esta identidad que se generd a
través de la época ayudo a la instauracion de diferentes pensadores a lo largo del pais que

pronto darian paso a protestas sociales y el primer grito de la independencia.

El 10 de agosto de 1809 Marc6 El inicio de un proceso emancipador ecuatoriano. Este
hecho historico “fue el primer movimiento independentista en América Latina, precursor de la
independencia del Ecuador” (La Prensa, s. f.). Representar este momento en una experiencia
inmersiva nos permite fortalecer un sentido patridtico y su memoria historica, invitando a la
reflexion sobre la libertad, su lucha y los ideales de justicia, asi como la autodeterminacion que

forjaron en la nacion nos permite los derechos plenos que gozamos de hoy en dia dando paso
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a luchas contemporaneas dando revoluciones como la liberal.

La revolucion liberal transformé al Ecuador mediante reformas sociales y politicas que
ayudaron a la modernizacion del Estado ecuatoriano “La Constitucion alfarista establecio la
libertad de cultos, proclam¢ la igualdad ciudadana ante la ley y derogo6 la pena de muerte”
(Comunicacion Gobierno del Ecuador, s. f.). Este proceso impuls6é la educacion laica y
progreso institucional, simbolizando un paso hacia la modernidad, su representacion inmersiva
resalta la lucha por los derechos civiles y la libertad siendo uno de los pilares mas importantes

del Ecuador contemporaneo ya que esto instalo las bases para las siguientes constituciones.

A partir de esta informacion sobre los momentos y la memoria histérica, nos ayudara
al desarrollo y creacion de la galeria virtual, dando un énfasis la inmersion de los diferentes

entornos tridimensionales.

Realidad virtual y experiencias inmersivas

La realidad virtual inmersiva se define como "una experiencia 360 completa que
transporta al usuario a entornos tridimensionales digitales" y que integra dispositivos y técnicas
para generar sensaciones realistas de presencia e interaccion con el entorno (Telefonica, 2024).
Esta tecnologia utiliza elementos en 3D y seguimiento de movimientos, creando una conexion
entre lo virtual y lo fisico, que redefine las oportunidades pedagdgicas y experienciales. La
realidad virtual tiene un gran potencial, capaz de reformar experiencias educativas, recreativas

y sociales al permitir la interaccion en mundos digitales disefiados para explorar y aprender.

Este nivel de inmersion abre un panorama revolucionario en diferentes ambitos,
especialmente en el educativo. La capacidad para simular entornos facilita la creacién de

escenarios que antes solo existian en la imaginacion, transformando la manera en que los



usuarios pueden aprender y explorar conceptos o lugares. Por ejemplo, en educacion, la
realidad virtual permite experimentar situaciones practicas, como practicas médicas o viajes a
sitios historicos, mejorando significativamente la retencion de conocimientos y la motivacion

del alumnado (Bower et al., 2020).

Ademas, la interaccion en tiempo real que ofrecen estas tecnologias posibilita una
participacion activa y colaborativa dentro de los mundos digitales. La sensacion de los
escenarios, combinado con un realismo sensorial, genera una experiencia educativa y social
con estimulos positivos. Esta transformacion permite que las actividades recreativas, desde
videojuegos hasta eventos virtuales, logren una conexion emocional y cognitiva profunda, asi
como nuevas formas de socializacion (Jerald, 2016). De este modo, la realidad virtual no solo
es una herramienta tecnoldgica de entretenimiento, sino un medio emergente con un potencial

extenso para redefinir las experiencias humanas en multiples contextos.

Esta transformacion permite inmersion total, pero implica un desafio importante en
términos de desarrollo de contenido y accesibilidad. La creacion de entornos virtuales
altamente detallados y dinamicos exige una inversion en hardware y software, ademas contar
un equipo de disefiadores, programadores y expertos en el area para crear el entorno a simular.
Es crucial que el contenido generado no solo sea visualmente impresionante, sino también
pedagogicamente solido en contextos educativos, o narrativamente cautivador en el ambito del
entretenimiento. La curva de aprendizaje para dominar las herramientas de desarrollo de
Realidad Virtual inmersiva (RVI) sigue siendo alta, lo que limita, por ahora, el crecimiento
masivo de experiencias de alta calidad y accesibilidad. Superar esta barrera de produccion es

clave para que el potencial de la RVI se materialice en una amplia gama de aplicaciones.

Por otro lado, el crecimiento de la realidad virtual (RVI) conlleva diversas

implicaciones relacionadas con la ergonomia y el bienestar del usuario. Aunque estas



tecnologias ofrecen experiencias que se acercan a la realidad, el uso continuo de los
dispositivos puede provocar efectos adversos como mareos, cansancio visual o dificultades
orientacion al volver al entorno real. Ante esta situacidn, resulta indispensable para los
disenadores y fabriquen prioricen la mejora de la comunidad de los dispositivos, la reduccion
de la latencia y la optimizacion del rendimiento visual, con el fin de reducir los inconvenientes.
A medida que la RVI se integra de formas mas habitual en distintos ambitos, se vuelve
necesario establecer lineamientos y recomendaciones que remuevan el uso responsable,

permitiendo aprovechar sus ventajas sin afectar la salud fisica y psicoldgica de los usuarios.

Aplicaciones culturales y educativas de la realidad virtual

La aplicacion de la RV en ambitos educativos y la culturales introduce nuevas
herramientas para experimentar y comprender la historia junto con el patrimonio de una manera
inmersiva. Segun UNIR (2023), esta tecnologia posibilita que los usuarios vivan experiencias
como "momentos historicos trascendentales, recorrer ruinas historicas, recrear antiguas
civilizaciones o incluso ser parte en una batalla", lo que enriquece y potencia la experiencia
educativa vivida a través de la inmersion completa en escenarios. Al situar a los estudiantes y
publico a contextos historicos recreados, la realidad virtual facilita una comprension
experiencial que supera las limitaciones del aprendizaje tradicional centrado Unicamente en

textos e imagenes estaticas.

Asimismo, la realidad virtual favorece el desarrollo de competencias emocionales como
la empatia, al ofrecer ponerse en el lugar de otros en contextos historicos o culturales, lo que
adquiere especial relevancia en procesos de educacion intercultural y de inclusion social (Dede,
2020). La incorporacion de esta tecnologia en planes educativos promueve un aprendizaje
significativo y situado, adaptado a las diversas necesidades y ritmos de de los estudiantes,

contribuyendo a la inclusién educativa. La posibilidad de experimentar entornos simulados



controlados también garantiza la seguridad y accesibilidad para todos los usuarios, incluyendo

aquellos con dificultades fisicas o cognitivas (Radianti et al., 2020).

Desde una perspectiva mas amplia, la realidad virtual se instaura como una herramienta
para la dinamizacion cultural, Al facilitar al acceso al patrimonio y fortalecer su valoracion
mediante experiencias interactivas y atractivas. Diversos museos, instituciones culturales y
educativas estdn adoptando esta tecnologia para atraer y mantener el interés de publicos
variados, ampliando el alcance y la diversidad de audiencias (Economou & Meintani, 2011).
En este d&mbito la realidad virtual, no solo modifica los procesos de ensenanza y aprendizaje,
sino que modifica la manera en que la cultura es vivida y difundida, sino que también redefine
la forma en que se vive y comparte la cultura, ofreciendo un gran potencial para la educacion

inmersiva y la preservacion del legado historico y cultural.

Para explotar plenamente este potencial de la Realidad Virtual en educacion y cultura,
es necesario abordar la cuestion de la brecha digital y la capacitacion del profesorado. La
Adopcion efectiva de la realidad virtual (RV) exige que las instituciones inviertan en
equipamiento y mantengan una infraestructura adecuada, lo cual no siempre es posible en todos
los centros, especialmente en zonas con limitaciones economices. Si la tecnologia no es
equitativamente, existe el riesgo de que la RV inmersiva, en lugar de promover la inclusion,
amplie las diferencias en la calidad de educacion. Ademas, el profesorado necesita una
capacitacion especifica no solo en el uso técnico de los dispositivos, sino también en el disefio
de actividades didacticas que integren esta tecnologia de manera efectiva, asegurando que la
inmersion sea relevante y contribuya a los objetivos pedagdgicos en lugar de ser solo una

novedad.

Otro elemento crucial se relaciona con la autenticidad y validez del contenido cultural

e historico. Si bien la RV ofrece la premisa de recrear el revivir el pasado, la reconstruccion de
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escenarios histéricos constituyen interpretacion de errores u opiniones. Es importante que los
desarrolladores y las instituciones culturales trabajen en estrecha colaboracion con
historiadores y expertos para garantizar la mayor veracidad en las posible a las fuentes y los
hallazgos del pasado. La calidad y la precision del contenido son fundamentales para que la
experiencia inmersiva sea realmente educativa y muestre respeto con el patrimonio cultural, de
lo contrario, la intensa sensacion de inmersion que ofrece la RV podria generar o reforzar ideas
erroneas dando versiones simplificadas de la historia y la cultura, afectando el objetivo de

fomentar una comprension critica y profunda.

METODOLOGIA

En el presente proyecto se empled un enfoque de disefio mixto para combinar
datos cualitativos y cualitativos ademas se realizo la linea de investigacidn computacion
graficay técnicas de interaccion , donde el propdsito central de los estudios de métodos
mixtos es que el uso de enfoques cuantitativos y cualitativos en combinacion
proporciona una mejor comprension de problemas de investigacion y fendmenos
complejos que cualquiera de los enfoques por separado” (Creswell & Plano Clark,
2007, p. 3). La obtencion de datos se llevara a cabo de una forma continua y
complementaria de modo que los hallazgos cuantitativos puedan aclarar y mostrar los

resultados cualitativos y viceversa (Greene et al., 1989).

Gracias a que este enfoque que necesita la medicion de la efectividad técnica (datos
cuantitativos) y la valoracion de la experiencia del usuario (datos cualitativos) para una
comprension general de la importancia del disefio, planteamos la siguiente pregunta de
investigacion: ;Como el disefio y la implementacion de una galeria inmersiva, basada en

aptitudes en computacion grafica, influye en la percepcion, la educacion y la experiencia de los
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usuarios sobre los sucesos mas relevantes de la historia del Ecuador?

Esta investigacion requiere un enfoque exploratorio porque, debido a la novedad de
combinar la computacion grafica inmersiva con el modelo de educacion historica ecuatoriana,
existe un hueco sobre las percepciones y experiencias reales de los usuarios. Es importante
descubrir y describir la naturaleza de estas interacciones (cualitativo) antes de medir su impacto
(cuantitativo), lo que asegura que el disefo y la implementacion respondan a las necesidades

educativas y experienciales emergentes.

Para la fase cualitativa se organizan cuentas con jovenes de 14 a 18 afos y entrevistas
a profundidad con docentes enfocados en la pedagogia. La técnica que se usara sera la de
recoleccion de datos utilizando encuestas estructuradas para medir las variables que existan en
las diferentes pruebas como la satisfaccion, el interés y la percepcion de la inmersion. En cada
grupo focal se aplicaran ejercicios creativos como free listings. De principio y pile sorting para

incentivar la participacion y obtener diferentes perspectivas sobre la experiencia inmersiva.

El desarrollo de la galeria inmersiva se basara en plataformas de realidad virtual (RV),
con entornos interactivos “Immersive Virtual Reality (VR) presents a unique modality for
learning” (Radianti et al., 2020, p. 1), pues “VR puede complementar y enriquecer los métodos
educativos tradicionales mediante la incorporacion de elementos interactivos y entornos
virtuales” (Abadia-Calvert & Tef, 2018, p. 45). Asimismo, “los entornos VR en 3D son capaces
de proporcionar a los usuarios un nivel mucho mas alto de comprensién al compartir e

interpretar flujos de trabajo digitales” (Horvath, 2021, p. 5).

Una galeria incluird escenas historicas desarrolladas con ilustracion digital, asi como
también escenarios modelados en 3D, donde el usuario “se sumerge activamente en entornos
histéricos, mejorando su comprension a través de experiencias interactivas y espacialmente

inmersivas” (Bonsu, 2025, para. 4). Para describir la sensacion de presencia dentro de la
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galeria, se toma en cuenta que “el aprendizaje inmersivo crea una sensacion de 'estar alli',

difuminando las lineas entre lo real y lo virtual” (European University, 2025, p. 2).

Posteriormente, se aplicardn cuestionarios pre y postexperiencia para la retencion de
conocimiento historico, la satisfaccion y la inmersion de la galeria. La secuencia de
implementacion se planificard de forma coordinada de forma que los datos cualitativos y
cuantitativos se integren al analisis tanto como en interpretacion y sus respectivos resultados,
evitando que los enfoques permanezcan aislados hasta la etapa final (Creswell & Plano Clark,
2011).

Analisis e interpretacion de los datos Encuesta

Esta técnica plantea recolectar los pensamientos y opiniones previas al disefio de la
galeria inmersiva. Se realiz0 una encuesta con preguntas cerradas mediante preguntas
estandarizadas (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). Se ejecutd con una muestra de 57
estudiantes de la Unidad educativa la Inmaculada de 16 a 18 afos, ya que con esto se permite
identificar las tendencias de interés y conocimientos previos sobre la historia del Ecuador,
asegurando que el disefio de la galeria se adapte a las necesidades reales del grupo objetivo.
Las preguntas se han agrupado de acuerdo con su importancia para sintetizar la informacion.

Dimension 1: Diagnostico de la educacion actual: En primer lugar, se analizaron las
preguntas uno, dos y cuatro (Ver Anexo A) para diagnosticar la situacion vigente. Segun los
resultados obtenidos en las Figuras 1,2 y 4 (Ver Anexo A), se evidencia que la situacion actual
es un escenario critico: la mayoria califica la historia como una materia “Dificil” y se considera
que los recursos traccionales son “Aburridos o Poco interesantes”. A esto se afiade una
desconexion afectiva, Ya que la respuesta predominante sobre empatia con personajes
historicos fue “En absoluto”. Este conjunto de datos Valida la necesidad urgente de sustituir
las herramientas actuales como la memorizacidon pasiva por narrativas inmersivas que

simplifiquen el contenido generen vinculos emocionales.
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Dimension 2: Motivacién y Nivel de conocimiento: Paraddjicamente, al contrastar el
método con una disposicion del estudiante en las preguntas tres y ocho (Ver Anexo A), se
encontrd una brecha muy significativa. Como se muestran en las Figuras 3 y 8 (Ver Anexo A),
aunque el nivel de conocimiento actual se percibe como “bajo” o “medio”, el interés general

por aprender historia es “Alto”. Esto demuestra que el tema no es ajeno de los estudiantes hacia

el tema, sino hacia un formato tradicional desactualizado, justificando la
implementacion de la galeria como una herramienta de refuerzo que aproveche esa

motivacion existente.

Dimension 3: Validacion Tecnologica y Viabilidad Respecto a la solucion propuesta,
las preguntas cinco, seis y nueve (Ver Anexo A) confinan la viabilidad técnica y tecnologia del
proyecto. Los gréaficos correspondientes Figuras 5,6 y 9 en el Anexo A) indican que la Realidad
Virtual es percibida mayoritariamente como una herramienta que es muy atractiva y que
“Definitivamente si” debe imprentarse, generando expectativas “Muy altas”. Ademas, el uso
frecuente de plataformas digitales por parte de los encuestados asegura que poseen la

alfabetizacion digital necesaria para navegar en el entorno sin dificultades.

Dimension 4: Definicion de Disefio y Contenido Finalmente, para establecer los
pardmetros creativos. Se analizaron las preguntas 7'y 10 (Ver Anexo A). Los resultados en las
Figuras 7y 10 (Ver Anexo A) se da la directriz del proyecto: ya que el 80% valida el uso de
las ilustraciones digitales detalladas para mejorar la comprension alejandose del realismo
fotografico. En cuanto el contenido el hito historico que fue seleccionado como mas interesante
y darle un especial cuidado fue el Primer Grito de la Independencia, el cual se convertira en un
eje narrativo y especial de la galeria inmersiva.

Entrevista a profundidad

Para fundamentar el disefio y la estructura de la galeria inmersiva, se realiz6 una
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entrevista al Lic. José¢ Ceballos, docente con amplia experiencia en la materia de historia. El
objetivo fue identificar las falencias del modelo educativo instaurado y validar la pertinencia
de la propuesta tecnologica. A continuacion, se detallan los datos agrupados por dimensiones
pedagogicas y técnicas.
Diagnostico de la educacion actual y material didactico

El experto sefiala que existe una crisis significativa en los recursos tradicionales, donde
los textos guia presentan “terribles errores”, ya sean de ambito cientifico y vacio de contenido,
como la omision de ciertos temas lo que obliga al docente a generar su propio material para
abordar estas deficiencias. A esto se le suma una baja compresion lectora y la capacidad de
abstraccion de los estudiantes, que se agudizo6 tras la pandemia, lo que resulta en un nivel de
conceptualizacion minimo. El experto afiadio critica enfaticamente el enfoque memoristico
centrado en fechas irrelevantes, argumentado que esto genera rechazo hacia la historia; en su
lugar, propone que la ensefianza debe centrarse en procesos “causa y efecto” para fomentar un

verdadero pensamiento critico.

La fundamentacion pedagdgica, donde el Constructivismo y método ERCA para
garantizar que la galeria inmersiva no sea solo un “espectaculo”, sino que se considere una
herramienta académica efectiva; Ceballo recomienda basar el disefio en la pedagogia
constructivista, donde el estudiante deja de ser un mero espectador, sino se convierte en el
constructor de su propio conocimiento. Especificamente sugiere la implementacion de ciclo
ERCA (Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion). Bajo el modelo, la galeria

no se debe limitar a mostrar informacion, sino se una experiencia motivadora.

Estrategias para la conexion emocional y narrativa uno de los objetivos centrales del
proyecto es generar empatia con la historia y los momentos pasados. Al respecto, el experto
valida el uso de la dramatizacion y la caracterizacion de los personajes como una guia para

“humanizar” la historia y generar conexiones reales con esta. Menciona que los alumnos
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aprenden y retienen mejor la informacion cuando se utilizan sociodramas o narrativas que les
permitan “interiorizar con el personaje” y entender sus motivaciones, mas alld de un dato
solamente. Esto se justifica la decision del disefio e incluir guias virtuales que narren los hitos
histéricos en primera persona, pudiendo facilitar las conexiones emocionales que los textos no

logran crear.

Validacién tecnologia y visual, en cuanto al componente visual, Ceballos introduce el
concepto de “filosofia visual”, destacando la importancia de asociar contenidos complejos con
imagenes o iconos claros para que la compresion se facilite para el usuario, especialmente en
estudiantes con diversidad de estilos de aprendizaje (visuales, auditivos). El experto confirma
que la educacion debe adaptarse a las innovaciones tecnologias, ya que los jovenes demandan
inmediatez y formatos digitales. Asimismo, respalda el uso de ilustraciones y estilos graficos
cercanos a la cultura juvenil (como caricaturas o referencias visuales moderna) ya que esto

despierta el interés y reduce la percepcion de la historia como una materia “pesada”

La Gamificacion como estrategia motivacional, donde se abordd la integracion de
mecanicas ladicas. El experto considera positiva la gamificacion mediante sistemas de
recompensas, concursos o puntajes para motivar una participacion, siempre y cuando exista
equilibrio para evitar que la clase se convierta “en un circo” sin fondo educativo. Esto valida
que exista alguna actividad interactiva, donde el usuario puede determinar su progreso para

reforzar lo aprendido, asegurando una experiencia educativa dindmica y atractiva.
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RESULTADOS
Para iniciar este proceso de elaboracion del producto multimedial, se investigé sobre
diferentes estilos artisticos que representen la actualidad (Ver Anexo D), combinamos estilos
simples con detallados, ya que permiten al usuario guiar su atencion hacia puntos especificos
de interés permitiendo que se identifique rdpidamente el momento clave de la historia
ecuatoriana, mientras se sumerge en un ambiente moderno y coherente que no se sobrecargue

el procedimiento grafico del dispositivo.

Desarrollo de ilustraciones
En esta fase, se crearon las piezas que forman parte de la galeria. A diferencia de un
entorno plano, estas fueron creadas para ser exhibidas, como objetos dentro de un espacio

tridimensional.

Fase de Bocetaje
El proceso creativo comenzé con la creacion de bocetos (analogos y digitales), donde

se definieron las composiciones de cada hito histérico, ya que es crucial para (ver Anexo C):

Definir escenas: se plantearon bocetos basicos para determinar la jerarquia de los iconos y

elementos historicos dentro de cada cuadro.

Adaptacion al formato de galeria: a diferencia de una ilustracion convencional, los bocetos
se realizaron como se observarian al momento de la implementacion, asegurando que las

proporciones sean correctas para una visualizacion correcta.

Linea y Limpieza: continuando con el proceso, se procedi6 a limpiar los bocetos iniciales para

obtener trazos definidos que faciliten la posterior aplicacion de color y texturas.

17



Figura 12

Figura 13
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Figura 14

Aplicacion artistica y de color
Una vez concluida la etapa de bocetaje y limpieza, se procedio a la pintura digital. En

esta etapa se materializd la combinacion de estilos, los cuales enunciamos a continuacion:

Detalles narrativos: se afiadieron texturas y sombras detallando los puntos focales de la
ilustracion (rostros, vestimenta de la época, objetos simbdlicos, etc.). Como se puede observar
en las diferentes ilustraciones, el uso de los diferentes colores ayuda a que el cuadro muestre

una estética atractiva para el usuario.

Cromatica: se utilizd una paleta de colores coherente que muestra el pasado histérico con la
estética multimedia actual, utilizando fondos con colores solidos o degradados, suaves para

mantener la limpieza visual.

Para poder explicar los colores se investigo la psicologia del color, dando énfasis en

que los colores han estado unidos estrechamente a los sentimientos, como lo recalca Heller “La
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relacion entre el color y el sentimiento no es accidental, sino que se basa en experiencias

universales” (Heller, 2004, p. 14).

Figura 15

La ilustracion usa una paleta duotono (dos colores), aunque tenga variaciones de tonos
para enfatizar las formas; esta ilustracion usa como base un azul profundo y verde neon, el azul
y sus variaciones de tonos se usa en una gran parte, como el cielo, montafias, algunas nubes;
detalles de la ropa de los personajes y definicion de los rostros. Por otro lado, el verde neon fue
usado para generar un contraste llamativo al ojo del publico objetivo, este color tiene gran
presencia en elementos claros de la ilustracion, como la piel de los personajes, el sol, la lava
del volcan y algunas nubes, donde esta paleta de colores fue definida debido a una referencia
visual encontrada en la pagina web Pinterest, fue usada, ya que la paleta de colores de la imagen
de referencia inicial, no cumplia con el interés de que sea llamativo a la vista, por lo cual se

reestructur6 el color que fue utilizado en la version final de la ilustracion.
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Figura 16

La eleccion de la paleta de colores complementaria entre magentas y verdes saturados,
busca representar la tension y el choque cultural de la conquista con la eleccion de estos colores,
donde se busco alejarnos del realismo historico para abrazar un lenguaje visual contemporaneo
y digital, que captura la intensidad dramatica de la fundacién de Quito y hace que la historia
sea visualmente atractiva y memorable para el usuario joven. La paleta de colores de la imagen
de referencia se inclinaba mas a colores pasteles, con detalles minimos de los colores de la
ilustracion actual, donde se decidid usar principalmente los colores mas intensos para generar
un gran impacto visual, el cual generaba la referencia, pero unicamente por el estilo dibujo,

mas no por la paleta de colores.
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Figura 17

En la propuesta cromatica de esta ilustracion se utilizan paletas saturadas y contrastes
de temperatura para optimizar la jerarquia visual, asegurando que las artesanias representativas
resaltan sobre el entorno. Simbdlicamente, los colores rescatan la materialidad original de estas
artesanias, como lo son la arcilla, arcilla tintada y oro, pero se presentan bajo una estética
grafica moderna para generar atraccion en el publico joven, esta exageracion de colores se trata
de asemejar a el estilo pop-art, el cual mantiene la imagen de referencia en la que se baso la

1lustracidn.
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Figura 18

La paleta cromatica utiliza un tritono de alto impacto para modernizar la narrativa
historica, donde el rojo simboliza la energia revolucionaria y la pasion de los acontecimientos,
mientras que el azul profundo se asocia con la elegancia y seriedad que representa la ilustracion,
ademas este color también representa la clase intelectual quitefia que liderd este
acontecimiento. Finalmente, el color blanco es usado en el acta de independencia y los rostros
de los ciudadanos simbolizando, la claridad ideologica de este movimiento, ademas que aporta
al contraste necesario para guiar la atencion del usuario hacia los puntos relevantes de la

imagen.
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Figura 19

La paleta de color elegida para la representacion de esta ilustracion no busca el
realismo, sino el impacto emocional. A través de la técnica de color key, se moderniza la
narrativa historica para apelar a nuevas audiencias, mientras se subraya metaféricamente la
intensidad y la violencia del cambio que protagonizé Eloy Alfaro en el Ecuador. El rojo de los
ojos se decidio usar para que actie como narrador principal, simbolizando la violencia y la
pasion ideoldgica, focalizando la atencion del usuario en el conflicto. Se mantuvo la paleta de
colores de la imagen de referencia, ya que tienen coherencia con los acontecimientos
representados en la ilustracion, dando un enfoque llamativo, aunque serio a la vez que resulta

llamativo gracias a la complementacion con el estilo de dibujo.
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Figura 20

La paleta de color seleccionada para esta ilustracion, utiliza la dualidad Amarillo-
Violeta para sintetizar la esencia del Barroco Quitefio, el uso del amarillo intenso y vibrante
actla como una representacion contemporanea del dorado barroco, funciona como la
iluminacion espiritual, la riqueza de la época y la luz divina que envuelve a las figuras religiosas
y la arquitectura colonia, el violeta otorga peso visual contrastante con el color amarillo, este
color representa dramatismo y el claroscuro propios del arte barroco, pero llevados a un estilo
artistico mas moderno, en este caso se us6 una paleta de colores diferentes a la de la referencia

original, ya que no representaba un impacto visual ni conexion con el hecho representado.

Montaje en el Escenario Virtual (Contenedor 360°)
El producto final, no solo se limita a ilustraciones estaticas, sino a su exhibicidon en un

entorno interactivo.
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e Diseiio de la sala virtual: se construy6 un entorno de 360 grados que simula una galeria de
arte moderna. Es un espacio mas que una sala contenedora, donde el usuario tiene libertad de
movimiento visual, donde para esta tarea utilizaremos un programa de libre licencia Blender,

programa enfocado para la edicion de 3d.

Figura 21

# Blender” [CAUsers\CECASIG\Desktop\Esenario tesis.blend]

e Ubicacion de Cuadros en paredes: Los productos finales se integraron como activos fijos
sobre las paredes virtuales. Se usaron marcos digitales e iluminacion por “punto de luz" que

iluminan especificamente a cada cuadro, simulando la experiencia de un museo real.
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Figura 22

Figura 23

Profundidad Visual: aunque las ilustraciones son 2d, su ubicacion en las paredes de la galeria
genera una sensacion de profundidad, permitiendo que el usuario se acerque o aleje para divisar

los detalles mencionados anteriormente.
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Desarrollo en la aplicacion

Una vez trabajado los recursos necesarios, utilizaremos el motor de videojuegos Unity
para la implementacion se utilizo Xr tool kit, que es un paquete de assets de Unity que nos
permite crear experiencias inmersivas para Vr en este caso lo haremos universal una vez

exportado los recursos de Blender a Unity empezaremos con la implementacion y interaccion.

Figura 24

Aqui tenemos un ejemplo de como se visualizaria los cuadros en un simulador de gafas

Vr

Figura 25

e Para las siguientes interacciones se utilizo scripts que son comandos realizados en el lenguaje

de programas c#
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Figura 26

La interaccion consiste en si aplasta el cuadro remarcado se pondréa en primer plano, como se
observa al momento de apuntar con las manos se muestra un hoover y remarca que hay

interaccion.

Figura 27

3 Controller
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Asi mismo s creo interaccion para los lugares de informacion

Figura 29

Interaccion con elementos de informacion

Figura 30

Aquel 10 de
agosto de
1809, Quito
encendié la
llama de la
libertad que
iluminé a todo
un continente.
Bajo el valor de
los patriotas

a sola voz

para reclamar

su soberania y
destino.
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Ya que los controles de los de la realidad virtual se divide por las manos se plantea que

funcione de la siguiente manera:

Mano derecha sera para girar la cdmara y para interactuar con los elementos del entorno.

Mientras que la mano izquierda sera para el movimiento y su respectiva interaccion.

Estos métodos se replicaran en los demas cuadros para que todos tenga la interaccion y

cumplan con todos los puntos planteados en la propuesta.
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CONCLUSIONES

El objetivo general se cumpli6 a través de un disefio, donde la galeria virtual recrea con
precision los hitos mas relevantes de la historia del Ecuador. Los objetivos especificos se
lograron, a través de una investigacion sobre la creacion de ilustraciones digitales originales y
el desarrollo técnico del entorno interactivo en realidad virtual. Finalmente, mediante los
procesos se cumplieron con todos los estandares pedagogicos y tecnologicos planteados desde
el inicio del estudio

Desde la recoleccion datos se evidencid la necesidad de implementacion de nuevos métodos
de ensefanza tradicionales y los intereses de los jovenes actuales, quienes perciben la historia
como una materia “aburrida”. Se evidencié la memorizacion pasiva y los textos tradicionales
no logran fomentar una identidad, tanto civica, como nacional en adolescentes que estan en la
inmersion de la cultura digital. Por ello, el proyecto abordo esta falta de interés trasformando
el contenido historico en una experiencia inmersiva activa y participativa.

El proyecto cumplié exitosamente mediante la creacion de la galeria inmersiva, donde se
fundament6 en un proceso de disefio multimedial que integr6 la ilustracion digital con el
modelado 3D, para recrear momentos historicos con alto nivel de detalle. Se crearon escenarios

dindmicos que permitieron al usuario navegar por los momentos claves del pais.
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ANEXOS

Anexo A Preguntas para la Encuesta

La siguiente encuesta la finalidad de recolectar informacion para realizar para
la justificacion sobre la creacion de la galeria inmersiva sobre momentos historicos del

Ecuador.

Latitud 360° galeria inmersiva-Ecuador “Un viaje virtual inmersivo que recrea
los momentos clave de la Historia del Ecuador, desde la Cultura Valdivia hasta la

Revolucion Liberal, utilizando tecnologia digital para la preservacion del patrimonio."”

Instrucciones: Lee cada pregunta con atencion y selecciona la opcidn que
prefieras. Asegurate de responder todas las preguntas obligatorias y haz clic en "Enviar"

al finalizar para registrar tu participacion.

(Considera que la historia del Ecuador es un tema dificil o complejo de aprender

con los métodos educativos actuales?

Opciones: Nada dificil / Poco dificil / Medianamente dificil / Dificil / Muy dificil

(Qué tan interesante es el método tradicional de ensefianza de la historia (libros

de texto, clases magistrales, memorizacion) en general?

Opciones: Nada interesante / Poco interesante / Moderadamente interesante / Muy

interesante / Extremadamente interesante

(Cuadl es su nivel de interés general por aprender y profundizar en los momentos

importantes de la Historia del Ecuador?
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Opciones: Muy bajo / Bajo / Medio / Alto / Muy alto
(Siente que los métodos actuales de ensefianza de la historia le permiten

conectarse emocionalmente o generar empatia con los personajes historicos?

Opciones: En absoluto / Un poco / Moderadamente / Bastante / Completamente

(Considera que la Realidad Virtual y otras tecnologias inmersivas son

herramientas innovadoras que deberian integrarse en la educacion de la historia?

Opciones: Definitivamente no / Probablemente no / Estoy indeciso / Probablemente si

/ Definitivamente si

(Qué tan altas son sus expectativas sobre lo que la Realidad Virtual podria ofrecer

para transformar su aprendizaje de la historia?

Opciones: Muy bajas / Bajas / Neutrales / Altas / Muy altas

(Cree que el uso de ilustraciones digitales detalladas puede hacer que los temas

histéricos sean mas atractivos y comprensibles?

Opciones: En absoluto / Ligeramente / Moderadamente / Significativamente /

Completamente

(Cree que su nivel de conocimiento actual sobre los hitos historicos clave del Ecuador

es...?

Opciones: Muy bajo / Bajo / Medio / Alto / Muy alto

(Con qué frecuencia utiliza plataformas digitales (videojuegos, simuladores, apps,

etc.) para el aprendizaje o el entretenimiento?

Opciones: Nunca / Rara vez / A veces / Frecuentemente / Diario
10.De los siguientes momentos historicos o tematicos del Ecuador que seran

representados en la galeria virtual inmersiva, ;cudl considera usted el mas importante
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o relevante para fortalecer la identidad cultural y la memoria colectiva del pais?

Culturas Prehispanicas (Valdivia, Cafari, Quitu): El origen del arte, la

espiritualidad y la organizacion social.

Conquista Inca: La cohesion cultural que transformd la lengua, arquitectura y

costumbres, originando una identidad mestiza.

Fundacion Espafiola de Quito y Epoca Colonial: La instauracion de un nuevo

orden y el choque cultural, clave para entender la evolucion historica.

Esplendor de la Escuela Quitefia: El desarrollo de una identidad artistica tinica

y la resistencia cultural a través del arte religioso.

Primer Grito de la Independencia (10 de agosto de 1809): El inicio del proceso
emancipador y la lucha por la autodeterminacion y la libertad.
Revolucion Liberal: La modernizacion del Estado, el impulso a la educacion laica y la

lucha

por los derechos civiles y la igualdad.

Anexo B Graficos encuesta

Figura 1

1.-;Considera que la historia del Ecuador es un tema dificil o complejo de aprender con los métodos

educativos actuales?
57 respuestas

@ Nada dificil

@ Poco dificil
Medianamente dificil

@ Dificil

@ Muy dificil




Figura 2

2.-;Qué tan interesante es el método tradicional de ensefianza de la historia (libros de texto, clases

magistrales, memorizacion) en general?
57 respuestas

@ Nada interesante
@ Poco interesante
@ Moderadamente interesante
@ Muy interesante
@ Extremadamente interesante

Figura 3

3.-¢Cudl es su nivel de interés general por aprender y profundizar en los momentos importantes de

la Historia del Ecuador?
57 respuestas

@ Muy bajo
® Bajo

@ Medio
® Alto
@ Muy alto
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Figura 4

4.-; Siente que los métodos actuales de ensefianza de la historia le permiten conectarse

emocionalmente o generar empatia con los personajes histéricos?
57 respuestas

@ En absoluto
@ Un poco
@ Moderadamente

‘ @ Bastante
e @ Completamente

45,6%

Figura 5

5.-iConsidera que la Realidad Virtual y otras tecnologias inmersivas son herramientas innovadoras

que deberian integrarse en la educacién de la historia?
57 respuestas

@ Definitivamente no
@ Probablemente no
@ Estoy indeciso

@ Probablemente si
@ Definitivamente si

N
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Figura 6

6.-;Qué tan altas son sus expectativas sobre lo que la Realidad Virtual podria ofrecer para

transformar su aprendizaje de la historia?
57 respuestas

@ Muy bajas
® Bajas
@ Neutrales
® Altas
@ Muy altas

45,6%

Figura 7

7.-¢Cree que el uso de ilustraciones digitales detalladas puede hacer que los temas histéricos sean

mas atractivos y comprensibles?
57 respuestas

@ En absoluto

@ Ligeramente

@ Moderadamente
@ Significativamente
@ Completamente
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Figura 8

8.-;Cree que su nivel de conocimiento actual sobre los hitos histéricos clave del Ecuador es...?

57 respuestas

@ Muy bajo
® Bajo

@ Medio
® Alto

Figura 9

9.-;Con qué frecuencia utiliza plataformas digitales (videojuegos, simuladores, apps, etc.) para el

aprendizaje o el entretenimiento?
57 respuestas

@ Nunca

® Rara vez

@ Aveces

® Frecuentemente
@ Diario

-}
0,
24,6%
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Figura 10

10.-De los siguientes momentos histéricos o tematicos del Ecuador que seran representados en la

galeria virtual inmersiva, ; Cudl considera usted el ...entidad cultural y la memoria colectiva del pais?

57 respuestas

Anexo C Bocetos

L

28,1%

Figura 31

@ Culturas Prehispanicas (Valdivia,

Cariari, Quitu): El origen del arte, la es...

@ Congquista Inca: La cohesion cultural

que transforma la lengua, arquitectura...

@ Fundacién Espafiola de Quito y Epoca

Colonial: La instauracion de un nuevo...

@ Esplendor de la Escuela Quitefia: El

desarrollo de una identidad artistica a...
@ Primer Grito de la Independencia (10...
@ Revolucién Liberal: La modernizacioén. ..
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Figura 32
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Figura 34

Figura 35
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Figura 36
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Anexo D Referencias Artisticas

Figura 37
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