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RESUMEN

Esta investigacion explora las percepciones de los adolescentes frente a la implementacién de tecnologias inmer-
sivas, como la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), en museos tradicionales. A través de un enfoque
metodoldgico mixto, se analizan las actitudes, emociones y expectativas hacia estas herramientas aplicadas en el
Museo del Oro. Los resultados evidencian que la realidad mixta tiene el potencial de transformar la experiencia
educativa y cultural, al aumentar el interés, la interaccion y la conexién emocional con las exhibiciones. Se concluye
que estas tecnologias no solo enriquecen el aprendizaje, sino que también promueven una mayor accesibilidad y

atractivo en entornos museisticos

Palabras clave: experiencia inmersiva, realidad aumentada, realidad virtual, realidad mixta, sistema de

aprendizaje, tecnologia educativa.

ABSTRACT

This research explores adolescents’ perceptions regarding the implementation of immersive technologies, such as
augmented reality (AR) and virtual reality (VR), in traditional museums. Through a mixed methodological approach,
attitudes, emotions, and expectations toward these tools applied at the Gold Museum are analyzed. The results show
that mixed reality has the potential to transform the educational and cultural experience by increasing interest, inte-
raction, and emotional connection with the exhibits. It is concluded that these technologies not only envich learning but

also promote greater accessibility and appeal in museum environments

Key words:  Immersive experience, augmented reality, virtual reality, mixed reality, learning systems,
educational technology.
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1. INTRODUCCION

A lo largo de la historia, los museos han cumpli-
do una funcién esencial en la preservacién del pa-
trimonio cultural, la educacién y el fortalecimiento
del sentido de identidad colectiva. Sin embargo, el
avance tecnoldgico y los cambios en los hdbitos han
impuesto nuevos retos a estas instituciones, especial-
mente en su capacidad para captar la atencién de las
generaciones mds jévenes. Para los adolescentes, acos-
tumbrados a interactuar con tecnologias inmersivas,
como videojuegos y redes sociales, las exposiciones
museisticas tradicionales pueden resultar menos
atractivas, limitando su capacidad para generar im-

pacto cultural y educativo.

En este contexto, la implementacién de tecnolo-
gias inmersivas, como la realidad mixta, que combina
elementos de la realidad aumentada (RA) y la reali-
dad virtual (RV), se presenta como una oportunidad
transformadora para renovar la experiencia museistica.
Estas tecnologias no solo permiten superponer con-
tenido digital sobre elementos reales, sino también
crear entornos virtuales completamente interactivos,
ampliando las posibilidades de aprendizaje y explora-
cién. Estudios recientes han destacado el potencial de
estas herramientas para enriquecer los procesos educa-
tivos y mejorar la experiencia del usuario en diversos
entornos, pero adn existen vacios relacionados con su
aplicacion especifica en los museos y su impacto en

audiencias juveniles.

El problema central que aborda esta investigacién
radica en la desconexidn entre las expectativas de los
adolescentes, como consumidores de experiencias digi-
tales, y las estrategias tradicionales de los museos, que
no siempre logran satisfacerlos. Para los adolescentes,
las tecnologias inmersivas representan un lenguaje
familiar y atractivo que podria ser aprovechado para
fomentar su interés por el patrimonio cultural. Por
tanto, este trabajo se enfoca en analizar cémo la imple-
mentacién de la realidad mixta en el Museo del Oro
puede transformar las percepciones y actitudes de los
adolescentes, haciendo que la visita a un museo sea una

experiencia dindmica, interactiva y educativa.

Pese a los avances documentados, como los estudios
de Schaper ez al. (2019) sobre aprendizaje inmersivo y
de Gutiérrez (2020) sobre la interaccién digital en mu-
seos, existe un vacio en la literatura respecto al impac-
to especifico de la realidad mixta en las percepciones y
actitudes de los adolescentes. Este articulo busca llenar
esa brecha, analizando cémo estas tecnologias pueden
transformar la experiencia en el Museo del Oro, gene-

rando una mayor conexién emocional y participacién.

Mediante un enfoque metodolégico mixto, se ex-
ploran las causas de la desconexién entre los adoles-
centes y los museos tradicionales, y se evalta el im-
pacto de las herramientas inmersivas en su interés,
comprension y vinculo con el patrimonio cultural.
A través de teorias como el aprendizaje experiencial
(Kolb, 1984) y la interaccién simbdlica (Blumer,
1969), se argumenta que la integracién de tecnologias
inmersivas puede posicionar a los museos como espa-
cios dindmicos e inclusivos, adaptados a las deman-

das digitales de las nuevas generaciones.

2. ESTADO DEL ARTE

La incorporacién de las nuevas tecnologias inmer-
sivas como lo es la realidad virtual (RV) y la reali-
dad aumentada (RA) en los contextos educativos y
culturales donde ha sido objeto de estudio en diver-
sas dreas, ha mostrado que estas tecnologias pueden
ofrecer nuevas formas de interaccién y aprendizaje
que pueden transformar la percepcién de los espa-
cios tradicionales como suelen ser algunos museos.
Al respecto se presentan tres autores donde sus inves-
tigaciones enriquecen este campo como es el caso de
Azuma er al. (2001) donde conceptualiza la realidad
aumentada, y es reconocido por su trabajo pionero en
definir la realidad aumentada como una tecnologia
que es capaz de superponer informacién digital sobre
em mundo fisico en un tiempo real. Este enfoque ha
sido adoptado en algunos museos para crear nuevas
experiencias educativas inmersivas donde su investi-

gaciéon enfatiza que la realidad aumentada facilita el
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aprendizaje al conectar el contenido virtual con los
objetos reales, mejorando la compresién y la reten-

cién de informacién.

Por otro lado, Billinghurst & Duenser (2012) fo-
mentan la interaccién y el aprendizaje colaborativo
de la realidad aumentada, estos autores analizan y
observan que el uso de la realidad aumentada permi-
te a los estudiantes interactuar con representaciones
tridimensionales de objetos histéricos o cientificos,
promoviendo un aprendizaje totalmente activo y par-
ticipativo. Este modelo se podrd trasladar al museo,
donde es posible la exploracién guiada a través de la
realidad aumentada conectdndola con la realidad vir-
tual y ampliando la conexién emocional, educativa

con las exhibiciones.

Estos autores aportan diferentes perspectivas sobre
cémo estas tecnologias se pueden aplicar en entornos
educativos y museisticos mientras Azuma establece las
bases conceptuales, Billinghurst & Duenser abordan
el aprendizaje interactivo, Giinther & Miiller (2020)
demuestran como la realidad virtual transforma la ex-
periencia de las exhibiciones con los visitantes al recrear
entornos histdricos de manera inmersiva. La realidad
mixta puede permitir que los adolescentes interactien
en entornos culturales desde una perspectiva novedosa
y logrando aumentar su interés y participacion, este

enfoque se alinea con los museos.

En el marco tedrico la realidad aumentada y virtual
han transformado la forma en que interactuamos con
el contenido cultural, generando experiencias inmer-
sivas que pueden sumergir a los usuarios en narrativas
interactivas. Las narrativas digitales ofrecen un nuevo
nivel de implicacién emocional, donde los usuarios
no solo observan, sino que participan activamente en
la historia. Esta inmersion se ve amplificada con tec-
nologias como AR y VR, las cuales permiten una fu-
sién entre el mundo real y el digital, enriqueciendo la
experiencia del museo al ofrecer capas adicionales de
informacién y visualizacién. Por otro lado, Giinther
& Miiller (2020) sostienen que las tecnologias de reali-
dades virtuales han reconfigurado nuestra percepcién

del arte, facilitando experiencias sensoriales intensas

que trascienden las barreras fisicas de los espacios ex-
positivos tradicionales. En el contexto de los museos,
esto significa que los adolescentes, quienes buscan ex-
periencias activas y personalizadas, pueden interactuar
directamente con el contenido, visualizando recreacio-
nes histéricas en 3D o accediendo a informacién adi-
cional a través de sus dispositivos méviles. Estas tec-
nologias transforman la visita al museo en un proceso
dindmico, que no solo mejora la comprensién, sino
que también incentiva la curiosidad y el aprendizaje

autodirigido.

Desde un enfoque antropolégico, el museo ha
sido visto histéricamente como una institucién que
preserva y transmite cultura. Sin embargo, con la
integracién de las tecnologias inmersivas, su funcién
educativa y social estd evolucionando. Pierre Bour-
dieu (1979) argumenta que los museos juegan un pa-
pel crucial en la construccién del capital cultural, al
facilitar el acceso al conocimiento y las artes. En este
sentido, la incorporacién de AR y VR puede ampliar
ese acceso, permitiendo a los adolescentes involucrar-
se de manera mds significativa con el contenido, lo
que, a su vez, democratiza la cultura al hacerla mds

accesible e interactiva.

Realidad virtual (VR): permite a los usuarios su-
mergirse en entornos completamente digitales, simu-
lando lugares histéricos, eventos pasados o espacios in-
accesibles. Esto proporciona una experiencia inmersiva
que conecta emocionalmente a los adolescentes con

contenidos culturales, histéricos o cientificos.

Experiencias inmersivas: tecnologias como la AR y la
VR generan un alto nivel de participacién al sumergir
a los usuarios en entornos interactivos. En los museos,
estas herramientas facilitan aprendizajes profundos y
atraen a nuevas audiencias, especialmente jévenes que

buscan interacciones dindmicas y significativas.

Mouseos y tecnologia: tradicionalmente estdticos, los
museos ahora incorporan tecnologfas inmersivas para
transformarse en espacios interactivos. Esto refuerza
su rol como guardianes culturales y educativos, adap-

tindose a los intereses de las generaciones mds jévenes.
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Antropologia de museos: explora cémo los museos
median la interaccién cultural. La AR y la VR recon-
figuran estos espacios, permitiendo nuevas formas de
participacién y cuestionando los significados tradicio-

nales de las exhibiciones.

Tipos de museos y tecnologias: museos de historia
natural, ciencia, tecnologia y arte contempordneo son
ideales para integrar AR y VR. Por ejemplo, la VR
puede recrear eras prehistéricas, permitiendo explorar
entornos extintos, mientras que la AR ofrece detalles
interactivos sobre obras de arte sin afectar su aprecia-

cién visual.

No todos los museos pueden integrar tecnolo-
gias inmersivas con la misma facilidad. Instituciones
como los museos de historia natural, ciencia y tecno-
logia, y arte contempordneo son ideales para imple-

mentar ARy VR.

Por ejemplo, los museos histéricos pueden recrear
épocas pasadas, permitiendo a los visitantes experi-
mentar cémo era la vida en ciertos periodos. En los
museos de ciencia, estas herramientas hacen com-
prensibles conceptos complejos mediante visualiza-

ciones en 3D.

La AR y la VR también son dtiles en los museos
de historia natural para interactuar con entornos pre-
histdricos, especies extintas o fenémenos naturales in-
accesibles. Un ejemplo es el uso de VR para simular
la vida en la era de los dinosaurios o explorar fondos

ocednicos antiguos.

En los museos de arte, la AR permite anadir infor-
macién interactiva sobre las obras, como datos histé-
ricos o andlisis, sin interferir con la experiencia visual.
Los adolescentes incluso pueden crear arte inspirado

en piezas famosas mediante actividades digitales.

3. METODOLOGIA

Esta investigacién utiliza un enfoque cualitativo

ya que busca explorar y comprender como la realidad

mixta puede impactar las experiencias de los adoles-
centes en los museos donde nos permite analizar de
manera profunda las percepciones, actitudes y emo-
ciones de los adolescentes frente a estas experiencias.
La estrategia serd observar al participante y crear una
encuesta semiestructurada y el consiguiente anilisis
interpretativo. Se realizard la medicién cuantitativa
para poder medir el impacto de las herramientas de
la realidad mixta en términos de variables para inter-
pretar resultados obtenidos como la frecuencia de vi-
sitas al museo, percepcién de tecnologias y su posible

impacto.

El método de investigacion serd transversal descrip-
tivo ya que se recopilardn datos en un solo punto en el
tiempo a través de una encuesta, para analizar las per-
cepciones y actitudes actuales de los adolescentes sobre
la realidad mixta en los museos, también descriptiva,
ya que se busca describir y analizar las caracteristicas
y experiencias de estos participantes en relacién con la
realidad mixta sin intervenir directamente en el entor-

no ni alterar las condiciones.

3.1 Disefio metodolégico (proceso de intervencién):

se utilizard un enfoque cuantitativo y cualitativo
mediante la aplicacién de dos instrumentos de recolec-
cién de datos: una encuesta estructurada (con pregun-
tas cerradas y abiertas) y entrevistas cualitativas. La
encuesta se enfoca en aspectos como el interés en los
museos tradicionales, las expectativas sobre las tecno-
logias inmersivas, y el impacto de estas herramientas

en la participacién de los jévenes.

Se selecciona la muestra (la poblacién objetivo), la
cual serd un grupo de adolescentes y jévenes adultos
de entre 19 a 25 anos con interés previo en el uso de
tecnologias como la RA y la RV. Esta seleccién se hace
para asegurar que los participantes tengan algiin cono-
cimiento o experiencia con las tecnologias inmersivas,

lo que les permitird ofrecer opiniones fundamentadas.

Con un tamafio de muestra compuesta por alre-
dedor de 40 participantes. Se busca diversidad en la
muestra en términos de género y contexto cultural

para obtener respuestas representativas.
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La encuesta serd distribuida en linea en formato
Excel donde se tienen las preguntas y se va marcando
la respuesta, el participante responde de manera pre-
sencial. Se asegura que la encuesta sea clara, con un
lenguaje accesible, y que incluya instrucciones para

cada seccién.

Las preguntas serdn disefadas de forma que facili-
ten respuestas sinceras y reflexivas. Para las preguntas
abiertas, se incentivard a los participantes a detallar sus
respuestas, proporcionando ejemplos o experiencias
previas que hayan tenido con tecnologl’as inmersivas

0 visitas a museos.

Se recolectan los datos: cuantitativos de las res-
puestas cerradas, se registrardn en un archivo Excel
para su posterior andlisis estadistico. Las respuestas
de opcién multiple serdn codificadas para facilitar
el procesamiento de la informacién. Las respues-
tas cualitativas de la entrevista se transcribirdn y
se analizardn utilizando una codificacién temdtica
para identificar patrones comunes, opiniones y per-

cepciones clave.

Con un andlisis de datos de los participantes en
relacién con su interés en los museos y las expecta-
tivas hacia la RA y RV, se llevard a cabo un anilisis
categérico de las respuestas abiertas para identificar
temas comunes y variaciones en las percepciones de
los jévenes, buscando comprender en profundidad sus
expectativas y preocupaciones acerca de las tecnologfas

inmersivas en el contexto musefstico.

Para asegurar la validez de los datos, se empleardn
técnicas de triangulacién al combinar los resultados
obtenidos de las encuestas con las entrevistas, lo que
permitird contrastar las percepciones y asegurar la
confiabilidad de los resultados.

Con el consentimiento informado de todos los
participantes recibirdn informacién detallada sobre el
propésito del estudio, el uso de los datos y el cardcter
voluntario de su participacién, asegurando su anoni-

mato y confidencialidad.

3.2 Variables o categorias:

se tendrdn en cuenta variables como la frecuencia
de visitas a museos, asi como el nimero de veces que
al participante le parecieron aburridos o interesantes
los muesos tradicionales, y también el nimero de ve-
ces que el participante a visitado los museos. La per-
cepcién de la experiencia en museos tradicionales serd
tomada de forma cualitativa y se medird el nimero de

participantes que eligen la opcién que les gusta.

Como categoria tenemos el conocimiento y uso
previo de realidad aumentada y realidad virtual donde

el participante nos hablara de lo que sabe.

Las expectativas sobre el impacto de RA/RV en la
tecnologfa educativa y sistema de aprendizaje dardn un
porcentaje de patrones de respuestas iguales, asi como
también la preferencia entre tecnologfas combinadas o
tradicionales donde se tendrd en cuenta el nimero de
personas que eligen tecnologias combinadas o el nu-

mero de personas que eligen las tradicionales.

3.3 Técnicas e instrumentos:

con una encuesta semiestructurada compuesta por
preguntas cerradas que permiten obtener respuestas
cuantitativas y preguntas abiertas que fomentan una
reflexién mds profunda por parte de los participantes,
como segundo instrumento, se realiza una entrevista
a los participantes donde también se obtienen datos

cualitativos.

Interés y participacién en museos tradicionales
para evaluar las experiencias pasadas de los participan-
tes con museos y su percepcion de estos espacios como

lugares de aprendizaje.

Expectativas sobre la realidad mixta para recoger opi-
niones sobre cémo las tecnologias inmersivas podrian

influir en la forma de aprender y disfrutar en un museo.

Interaccién y participacion en el contexto musefsti-
co para analizar la disposicién de los adolescentes para
participar activamente en una experiencia museistica

que combine tecnologias como la RA y la RV.
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4. RESULTADOS

Los datos que se recolectaron por medio del ins-
trumento permitieron identificar las percepciones de
los adolescentes en relacién con la implementacién de
tecnologfas como la realidad mixta en los museos. Este
hallazgo se analiza desde dos perspectivas: cuantitativa
y cualitativa, ya que facilité una mejor comprensién

integral de la problemdtica planteada.

Frecuencia de visita a museos: el 40 % (8 personas)
visitan los museos rara vez, solo el 20 % (4 personas) lo
hace frecuentemente y un 10 % (2 personas) nunca lo
habfan visitado. La frecuencia de visita es baja, con el 70
% de los adolescentes asistiendo rara vez o de forma oca-
sional. Esto nos puede indicar un patrén donde se refleja
la necesidad de estrategias nuevas e innovadoras para
incentivar las visitas, y con esto la implementacién de

experiencias inmersivas que integren la realidad mixta.

Fig. 1. Frecuencia de las visitas.
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Percepcion de la experiencia en museos tradiciona-
les: E1 30 % considera la experiencia algo aburrida,
el 15 % lo califica como muy interesante y el 5 % la
encuentra muy aburrida. Estos indican que mds de

la mitad del 55 % no perciben las visitas a museos

tradicionales como algo interesante, esto también
podrd reforzar la idea de que, aunque los museos
tienen un valor cultural muy importante, las expe-
riencias inmersivas deben renovar estas visitas para

captar el interés.

Fig. 2. Frecuencia de la percepcién de la experiencia.
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Elementos atractivos en los museos tradicionales: el
65 % destaca la historia como uno de los elementos
interesantes, luego el 50 % considera que las obras de
arte, pero el 40 % y 30 % eligen la interactividad y

la tecnologia. Los adolescentes aprecian la cultura e

historia del museo, pero también buscan experiencias
dindmicas donde la introduccién de estas tecnologfas
podria hacer que los museos sean atractivos para este
publico y puedan aumentar su interés en aprender so-

bre las temdticas expuestas en los museos.

Fig. 3. Frecuencia de los elementos atractivos.
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Conocimiento e interaccion antes con RA/RV: el 70 %
conocia de estas tecnologias mientras que el 65 % ha inte-

ractuado con ellas. Esta familiaridad es alta, lo que sugiere

que los adolescentes ya pueden estar listos para una inte-
raccién con museos que ofrezcan estas herramientas lo

que facilitard la implementacién de estas tecnologias.

Fig. 4. Frecuencia de la interaccidn previa.
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Expectativas sobre el uso de la realidad mixta en los
museos: el 35 % cree que la esta tecnologfa crearfa ex-
periencias memorables, el 30 % sefiala que mejoraria

la inmersién en las exposiciones y un 5 % dice que

no cambiarfa mucho la experiencia. Estas expectativas
son positivas permite visualizar la importancia de in-
tegrar la tecnologfa como un medio para enriquecer el

aprendizaje y hacer las visitas mds emocionantes.

Publicaciones e Investigacion. Bogotd - Colombia, Vol. 18 No. 2, julio - diciembre 2024 - ISSN: 1900-6608 ¢ 25394088



Melisa Esthefany Veldsquez Saavedra

Realidad mixta y su relacién con los museos: remodelando la interaccién con los adolescentes

Preferencia tecnoldgica en museos: el 60 % prefiere
una combinacién de la realidad mixta pero el 20 %

optaria por la realidad aumentada solamente. Hay un

consenso claro sobre el potencial de combinar ambas
tecnologias para mejorar las exposiciones. Esto indica

la importancia de disefiar nuevas experiencias hibridas.

Fig. 5. Frecuencia de las preferencias de tecnologias.
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Falta de conexion emocional con los museos tradi-
cionales: varios adolescentes califican las visitas como
aburridas o neutras. Esto sugiere que los museos no
logran establecer una conexién emocional y educativa
para ellos, donde los comentarios cualitativos inclu-
yeron expresiones como “no hay mucho que hacer”,
“es mds interesante cuando hay algo interactivo”.

Esto destaca la necesidad de las experiencias activas.

Interés en la interactividad: 1a historia y las obras de arte
son atractivas, pero en un nimero considerable de adoles-

centes busca elementos dindmicos, como la interaccién.
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Preferencia por experiencias mixtas: la combinacién
de lo tradicional y lo tecnolégico es preferida por esta
poblacién y nos indica que valoran tanto la innovacién

como el respeto por el patrimonio cultural.

Implicaciones educativas de la RA/RV: la mayoria
senalé que estas tecnologias podrian lograr visitas
atractivas y por ende facilitaria el aprendizaje donde
también puede posicionar a los museos como espacios

claves para la educacién informal.
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Fig. 6. Porcentaje vs percepciones cualitativas.
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Teniendo en cuenta los resultados de la entrevista
se encuentra que en la percepcion sobre el uso de tec-
nologfas como lo es la realidad amentada y la realidad
mixta, el 100 % de los participantes opinan positiva-
mente sobre la implementacién de estas tecnologias in-
mersivas en museos. Las respuestas destacan que estas
herramientas podrian hacer las visitas interactivas y
educativas. Se encontraron patrones en las respuestas
como que estas tecnologias convierten las experiencias
estdticas en dindmicas donde hace accesible y entendi-
ble el contenido para adolescentes.

Los participantes hicieron sugerencias para mejorar
la experiencia al visitar museos tradicionales, entre estas,
se cuentan incrementar la interactividad incorporando
pantallas tictiles, juegos o actividades dindmicas, hacer
espacios menos formales y mds inclusivos, con musica
y gufas dindmicos, por tltimo, introducir la tecnologia
educativa con aplicaciones méviles y videos explicativos.

Tabla 1.
Porcentajes de las sugerencias dada en la entrevista
Sugerencia Porcentaje
Interactividad 80 %
Uso de tecnologia educativa 60 %
Ambientes menos formales 40 %

Los participantes mostraron un entusiasmo por
vivir experiencias Gnicas e inmersivas donde se en-
contraron respuestas similares en la entrevista.

TaBLA 2.

Porcentajes de las expectativas sobre las experiencias

Tipo de experiencia Porcentaje
Caminar por escenarios histéricos 60 %
Interactuar con personajes o piezas 3D 50 %
Resolver retos o misiones educativas 30 %

Con respecto al impacto que piensan los participan-
tes en el aprendizaje, un 75% estuvo de acuerdo en que
estas tecnologfas facilitarfan la comprensién de temas
complejos mediante visualizaciones interactivas y lo ha-
cen memorable al apelar a la emocién y la inmersion.
Frente a la valoracién de las obras y objetos histéricos
mediante la realidad mixta, el 90 % cree que el uso de
estas tecnologfas cambiaria la forma en que valoran las
obras. En las respuestas de la entrevista se obtuvieron
dos patrones de los participantes donde estdn abiertos y
entusiasmados por la participacién activa de la realidad
mixta en el museo como es el caso del Museo del Oro,
destacando la necesidad de una mezcla equilibrada en-
tre lo tradicional y lo moderno para garantizar experien-
cias educativas e interactivas.
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TaBLA 3.

Porcentajes de los aspectos valorativos

Aspecto valorativo Porcentaje
Entender el contexto histérico
. 70 %
de las piezas.
Facilitar una conexién emocional 30 %
mds profunda.

4.1 Validacién de la hipdtesis

Los resultados obtenidos respaldan la hipétesis inicial
donde la realidad mixta puede definir la forma en que los
adolescentes perciben e interactiian con los muesos tradi-
cionales donde también indican que estas tecnologfas no
solo incrementan el interés por los museos, sino que tam-
bién permiten una interaccién mds significativa y educa-
tiva donde pueden estos museos superar las limitaciones

tradicionales de las exhibiciones estdticas.

Un alto porcentaje de los encuestados y entrevista-
dos manifestaron que la realidad mixta puede transfor-
mar las visitas a museos en experiencias mds atractivas,
como también el 80 % de los participantes expresaron
su amento al interés por visitar con mayores frecuen-
cias los muesos como el museo del oro. Este avance no
solo incrementa la relevancia de los museos frente a lo
contemporaneo, sino que también abre nuevas oportu-
nidades para posicionarlos como lideres en educacién

informal y cultura.

4.2 Sintesis y triangulacion

Ya que se integraron resultados cuantitativos y cualita-
tivos que confirman que la incorporacién de tecnologias
inmersivas en museos puede responder a las expectativas
de los adolescentes, quienes valoran la combinacién de
aprendizaje, entretenimiento e interactividad, este andlisis
se complementa con la literatura existente sobre el impac-

to positivo de la realidad mixta en la educacién juvenil.

Como evidencia de la triangulacién, los datos cuan-
titativos reflejan un alto nivel de interés hacia la com-
binacién de tecnologias tradicionales e inmersivas, con
un 60 % de los adolescentes prefiriendo experiencias
hibridas. Las respuestas cualitativas complementan

este hallazgo al destacar que los adolescentes buscan

vivencias inmersivas, donde puedan experimentar, in-

teractuar y aprender activamente.

En relacién con los autores existentes Azuma et al.
(2001) enfatizan que la RA enriquece el aprendizaje al
conectar el contenido digital con los objetos reales, me-
jorando la comprensién. Este aspecto fue sefalado por

el 75 % de los encuestados como un beneficio clave.

Billinghurst & Duenser (2012) subrayan la capa-
cidad de la RA para fomentar el aprendizaje colabora-
tivo e interactivo, lo que coincide con las expectativas
expresadas por los adolescentes, quienes destacaron la
importancia de actividades dindmicas y participativas

en los museos.

Giinther & Miiller (2020) destacan cémo la RV
transforma las exhibiciones al recrear entornos histéricos
inmersivos, lo cual se alinea con la preferencia de los par-

ticipantes por experiencias interactivas y emocionantes.

Como perspectiva integral los datos muestran que
la realidad mixta no solo satisface las demandas tecno-
légicas de las nuevas generaciones, sino que también
refuerza la misién educativa y cultural de los museos.
Las experiencias dindmicas ofrecidas por estas tecno-
logias responden a la necesidad de renovar los espacios
culturales, haciéndolos mds accesibles, atractivos y re-

levantes para los adolescentes.

5. DIsCcUSION

Los museos, que tradicionalmente han fun-
cionado como espacios de preservacién y difusién
cultural, se presentan como entornos idéneos para
experimentar con estas tecnologias, ya que pueden
redefinir la experiencia del visitante y hacerla mds
accesible, participativa e interactiva. Este andlisis se
enmarca en el impacto que pueden tener RA y RV
en la percepcién y participacién de los adolescentes
en los museos, integrando las perspectivas de diver-
sos autores y conectando sus teorfas con los resulta-

dos obtenidos en la investigacidn.
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Los resultados obtenidos muestran que la mayoria
de los adolescentes consideran que la integracién de la
realidad mixta en los museos no solo haria las expe-
riencias mds interesantes, sino que también potencia-
ria el aprendizaje y la retencién de informacién. Esta
postura se alinea con las expectativas que se han iden-
tificado en estudios previos, donde los visitantes, es-
pecialmente los adolescentes, buscan experiencias mds
dindmicas y atractivas que las que ofrecen los métodos

educativos tradicionales.

La investigacién cuantitativa revela que un alto
porcentaje de los adolescentes (65 %) opina que la RV
podria hacer el aprendizaje més entretenido, mientras
que un 90 % de ellos se sentiria mds involucrado si los
museos implementaran estas tecnologfas. A nivel cua-
litativo, las respuestas abren una puerta para reflexio-
nar sobre cémo los museos pueden cambiar sus enfo-
ques educativos mediante el uso de la realidad mixta,

ofreciendo experiencias mds inmersivas y accesibles.

Azuma et al. (2001) conceptualizan la realidad
aumentada (RA) como una tecnologia que superpone
informacién digital al mundo fisico en tiempo real, lo
que facilita el aprendizaje al conectar contenido vir-
tual con objetos reales, mejorando la comprensién y la
retencién. Billinghurst & Duenser (2012) abogan por
el uso de la RA en contextos educativos, destacando
su capacidad para fomentar el aprendizaje colabora-
tivo y la interaccién activa mediante representaciones
tridimensionales, lo que transforma el aprendizaje en
museos a través de exploraciones guiadas. Por su parte,
Giinther & Miiller (2020) demuestran cémo la reali-
dad virtual (RV) transforma la experiencia del visitan-
te al recrear entornos histéricos de forma inmersiva,
lo que permite a los adolescentes interactuar con el
contenido cultural de manera novedosa y emocional,
promoviendo una mayor participacién e interés. Estas
teorfas coinciden en que tanto la RA como la RV ofre-
cen nuevas formas de interaccién educativa que enri-

quecen la experiencia cultural y museistica.

El andlisis de los resultados de la investigacién, en
conjunto con las teorfas presentadas, confirma la idea

de que la integracién de RA y RV en los museos tiene

el potencial de transformar la percepcién y participa-
cién de los adolescentes. Al incorporar la RA, los ado-
lescentes pueden acceder a informacién adicional so-
bre las exhibiciones de manera dindmica, aumentando
su comprensién y retencién del contenido. La RV, por
su parte, ofrece experiencias inmersivas que pueden
recrear entornos histéricos y culturales de manera mds
efectiva, promoviendo una conexién emocional mds

profunda con el contenido.

Ademds, las tecnologias inmersivas permiten la
personalizacién de la experiencia de aprendizaje, lo

que es fundamental para atraer a los adolescentes.

Los datos obtenidos en la investigacién demues-
tran que, al permitir la exploracién activa y la par-
ticipacién, la RA y la RV pueden hacer que los ado-
lescentes se sientan mds involucrados, no solo en el
aprendizaje, sino también en la creacién de una expe-

riencia memorable.

La postura de esta investigacion se basa en la premi-
sa de que la realidad mixta tiene el potencial de trans-
formar la forma en que los adolescentes ven los museos
tradicionales considerando la facilidad de acceso a la
informacién promoviendo el aprendizaje activo, par-
ticipativo y emocional, alineado con las propuestas de
los autores mencionados. Ademds se considera que al
incorporar estas tecnologias en los muesos tradiciona-
les se puede democratizar el acceso al conocimiento,
hacer las experiencias mds atractivas y aumentar la in-
teraccion con el contenido histérico, cientifico y cultu-
ral, por lo tanto estas herramientas son claves para la
evolucion de los museos hacia entornos educativos mds

dindmicos e inclusivos.

6. CONCLUSIONES

El presente trabajo ha logrado cumplir con el ob-
jetivo general planteado, confirmando que la imple-
mentacién de tecnologias inmersivas, como la realidad
mixta, puede transformar significativamente la ex-
periencia de los adolescentes en los entornos museis-

ticos. Los resultados obtenidos muestran que estas
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herramientas son efectivas para generar una interac-
cién mds dindmica y atractiva, captando la atencién
de los jévenes y fomentando una comprensién mds

profunda del contenido cultural.

Al integrar elementos digitales interactivos con las
exhibiciones fisicas, se promueve no solo un aprendiza-
je significativo, sino también una conexién emocional

mds sélida con el patrimonio cultural.

Esto respalda la hipétesis inicial de que la realidad
mixta puede actuar como un puente entre las deman-
das tecnoldgicas de las nuevas generaciones y las estra-
tegias tradicionales de los museos, transformdndolos
en espacios mds inclusivos, dindmicos y adaptados a

las necesidades actuales.

Ademis, el estudio subraya el potencial transforma-
dor de estas tecnologias al romper con el esquema tra-
dicional de las visitas museisticas pasivas, introduciendo
dindmicas que convierten a los visitantes en participan-
tes activos del proceso educativo. Este hallazgo refuer-
za la idea de que los museos pueden evolucionar hacia
modelos hibridos que integren lo fisico y lo digital, sin

perder de vista su misién educativa y cultural.

En términos de proyecciones, esta investigacién
abre nuevas puertas de nuevas lineas para explorar. Por
un lado, serfa interesante estudiar cémo estas tecnolo-
gias inmersivas pueden personalizar atin mds las expe-
riencias de aprendizaje, adaptindolas a las necesidades
y preferencias especificas de diferentes grupos. Por otro
lado, surge la necesidad de analizar su implementacién
en contextos culturales diversos, evaluando tanto su
impacto educativo como su capacidad para preservar
la identidad cultural de cada regién. Asimismo, se
plantea como una linea de investigacién futura el ani-
lisis longitudinal del impacto de estas herramientas en
la percepcién del patrimonio cultural y en el desarrollo

de competencias educativas en adolescentes.

Estas proyecciones no solo pueden enriquecer la li-
teratura existente, sino también contribuir al disefio de
estrategias innovadoras para la gestién de museos en

un mundo cada vez mis digitalizado.

En cuanto a las dificultades y aciertos, el estudio
presenta un balance interesante. Entre los principales
logros, se destaca la recoleccién de datos empiricos que
reflejan las percepciones, actitudes y emociones de los
adolescentes frente a la realidad mixta aplicada en el
contexto museistico. Este proceso permitié generar
conclusiones sélidas sobre el impacto positivo de estas
tecnologfas en la interaccién y el aprendizaje juvenil.
Sin embargo, también surgieron retos importantes,
como la adaptacién técnica de las herramientas in-
mersivas a un entorno real, donde la infraestructura
tecnolégica y los recursos disponibles representaron
limitaciones significativas. Estas barreras resaltan la
necesidad de disenar modelos de implementacién mds
accesibles y escalables que permitan a los museos, in-
dependientemente de sus recursos, aprovechar los be-

neficios de estas tecnologias.

Por tltimo, esta investigacién pone de manifiesto
que, a pesar de las dificultades, la integracién de tecno-
logfas inmersivas en los museos no solo es factible, sino
también esencial para garantizar su relevancia frente a

las expectativas de las generaciones digitales.

Los aciertos obtenidos en este estudio sientan las
bases para futuras investigaciones y para el diseno de
estrategias que permitan a los museos convertirse en
espacios de aprendizaje innovadores, conectados con

las demandas tecnoldgicas y culturales del siglo XXI.
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