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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia de la reconstruccion virtual de sitios arqueoldgicos en la
inclusion social de personas con discapacidad en el distrito de Ica, Perd, durante 2025, en un contexto de limitaciones
de accesibilidad a espacios culturales. Se adopté un enfoque mixto, con disefio no experimental y alcance descriptivo-
explicativo. La muestra estuvo integrada por 34 personas con discapacidad visual, auditiva, motora y cognitiva,
seleccionadas mediante muestreo intencional y estratificado. La metodologia comprendié pruebas de usabilidad de un
prototipo de reconstruccién virtual, encuestas estructuradas, entrevistas semiestructuradas y observacién directa. Los
resultados evidenciaron mejoras significativas en la comprension del patrimonio arqueoldgico, mayor motivacion,
percepcion de acceso equitativo y actitudes favorables hacia su conservacion. Se concluye que la reconstruccion virtual
es una herramienta eficaz para promover la inclusion social y garantizar el derecho de acceso a la cultura, cuya
sostenibilidad demanda apoyo institucional continuo.

Palabras clave: Reconstruccion virtual; Inclusién social; Acceso a la cultura; Patrimonio arqueoldgico; Museos
virtuales; Accesibilidad
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Abstract

The research aimed to analyze the influence of virtual reconstruction of archaeological sites on the social inclusion of
people with disabilities in the district of Ica, Peru, during 2025, within a context marked by limited accessibility to
cultural spaces. A mixed-methods approach was adopted, with a non-experimental design and a descriptive-explanatory
scope. The sample consisted of 34 individuals with visual, hearing, motor, and cognitive disabilities, selected through
intentional and stratified sampling. The methodology included usability testing of a virtual reconstruction prototype,
structured surveys, semi-structured interviews, and direct observation. The results showed significant improvements in
the understanding of archaeological heritage, increased motivation, a greater perception of equitable access, and
favorable attitudes toward its preservation. It is concluded that virtual reconstruction is an effective tool for promoting
social inclusion and ensuring the right to access culture, whose sustainability requires continuous institutional support.

Keywords: Virtual reconstruction; Social inclusion; Access to culture; Archaeological heritage; Virtual museums;
Accessibility

Resumo

A pesquisa teve como objetivo analisar a influéncia da reconstrucdo virtual de sitios arqueoldgicos na inclusdo social
de pessoas com deficiéncia no distrito de Ica, Peru, durante 2025, em um contexto marcado por limitacdes de
acessibilidade aos espacos culturais. Adotou-se uma abordagem mista, com delineamento ndo experimental e alcance
descritivo-explicativo. A amostra foi composta por 34 pessoas com deficiéncia visual, auditiva, motora e cognitiva,
selecionadas por meio de amostragem intencional e estratificada. A metodologia incluiu testes de usabilidade de um
protétipo de reconstrucéo virtual, questionarios estruturados, entrevistas semiestruturadas e observagdo direta. Os
resultados evidenciaram melhorias significativas na compreensdo do patriménio arqueoldgico, maior motivacéo,
percepcéo de acesso equitativo e atitudes favoraveis a sua conservacdo. Conclui-se que a reconstrugdo virtual constitui
uma ferramenta eficaz para promover a inclusdo social e garantir o direito de acesso a cultura, cuja sustentabilidade
requer apoio institucional continuo.

Palavras-chave: Reconstrugdo virtual; Inclusdo social; Acesso a cultura; Patriménio arqueolégico; Museus virtuais;
Acessibilidade

INTRODUCCION

La reconstruccién virtual de sitios arqueoldgicos se ha consolidado en las Gltimas décadas como un
campo interdisciplinario que articula la arqueologia, las tecnologias digitales y la gestion del patrimonio
cultural. El desarrollo de modelos tridimensionales, entornos de realidad virtual y realidad aumentada ha
ampliado las posibilidades de interpretacion y difusion del patrimonio arqueolégico, transformando la
relacion entre los publicos y los sitios culturales, concebidos progresivamente como espacios interactivos,
participativos y socialmente abiertos (Gisbert Santaballa, 2019; Vicent et al., 2015). Desde esta perspectiva,
dichas tecnologias no solo cumplen una funcién educativa o museografica, sino que también inciden en el
ejercicio del derecho de acceso a la cultura. Segun la UNESCO (2015), el acceso a la cultura constituye un

derecho fundamental que debe garantizarse sin discriminacion.

No obstante, gran parte de las experiencias en arqueologia virtual se ha orientado prioritariamente a
fines educativos, turisticos o expositivos, relegando el analisis sistematico de su potencial como herramienta
para la inclusion social. En contextos latinoamericanos, donde persisten desigualdades estructurales en el
acceso a los bienes culturales, la incorporacién de tecnologias digitales sin criterios explicitos de
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accesibilidad puede reproducir formas de exclusion preexistentes. En este marco, la inclusion social se
entiende como un proceso que trasciende el acceso fisico o tecnologico, e implica la participacion efectiva,
el reconocimiento y la apropiacion cultural de grupos histéricamente marginados, entre ellos las personas
con discapacidad (Sandoval Alvarez, 2016; Sutz, 2010). La virtualizacion del patrimonio permite nuevas

formas de mediaciéon cultural que amplian la participacion social (Champion, 2016).

En el distrito de Ica, departamento Ica, Peru, caracterizado por una alta concentracion de sitios
arqueoldgicos y una creciente valorizacion del patrimonio cultural, se identifica una brecha significativa en
el acceso de las personas con discapacidad a la oferta cultural disponible. A la fecha del estudio, no se
dispone de informacion local sistematizada que permita evaluar la accesibilidad de los recursos digitales
patrimoniales dirigidos a esta poblacion, lo que limita el disefio de estrategias inclusivas basadas en
evidencia. Esta carencia contrasta con experiencias internacionales que demuestran que los entornos
virtuales accesibles, integrando recursos visuales, auditivos y cognitivos, contribuyen a la democratizacion

del patrimonio cultural y al fortalecimiento de la participacion social (Hernandez et al., 2018).

En este contexto, la reconstruccion virtual se plantea como una alternativa con alto potencial para
reducir barreras de acceso al patrimonio arqueoldgico, al posibilitar experiencias mediadas que no dependen
exclusivamente de la visita fisica a los sitios ni de condiciones arquitectonicas especificas. Sin embargo, su
eficacia como herramienta de inclusion social requiere ser evaluada empiricamente, considerando su

impacto en la percepcion de accesibilidad, participacion y equidad por parte de personas con discapacidad.

En consecuencia, el objetivo general de la presente investigacion es determinar en qué medida la
reconstruccion virtual de sitios arqueoldgicos influye en la inclusion social de personas con discapacidad en
el distrito de Ica, a partir del analisis de dimensiones de accesibilidad visual, auditiva y cognitiva, asi como

de indicadores de participacion social, percepcion de igualdad de acceso e impacto educativo.

El articulo se estructura en cuatro secciones: la primera presenta la introduccion; la segunda describe
los materiales y metodos empleados; la tercera expone los resultados obtenidos; y la cuarta integra la

discusion, las conclusiones y las proyecciones para futuras investigaciones.
METODO

La investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto, con alcance descriptivo—explicativo y disefio
no experimental, orientado a analizar la influencia de la reconstruccion virtual de un sitio arqueoldgico en
los procesos de inclusion social de personas con discapacidad en el distrito de Ica durante el afio 2025. La
eleccion de un enfoque mixto respondid a la necesidad de integrar el analisis cuantitativo de percepciones
estructuradas con la comprensién cualitativa de las experiencias subjetivas de los participantes, permitiendo

una aproximacion mas amplia y contextualizada al fendmeno de estudio.
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El componente cuantitativo permitio medir percepciones de accesibilidad, participacion social,
igualdad de acceso e impacto educativo mediante encuestas estructuradas aplicadas posteriormente a la
experiencia virtual. El componente cualitativo complementd este analisis a través de entrevistas
semiestructuradas, observacion directa y pruebas de usabilidad, con el fin de profundizar en las valoraciones,

dificultades y significados atribuidos por los participantes al uso de tecnologias inmersivas.

El disefio no experimental se justifico debido a que las variables no fueron manipuladas
deliberadamente, sino observadas en su contexto natural tras la implementacion del prototipo de
reconstruccion virtual. Esta decision metodoldgica priorizd un enfoque ético, pertinente y respetuoso,

considerando que la poblacion de estudio corresponde a un grupo socialmente vulnerable.

El universo de estudio estuvo conformado por personas con discapacidad visual, auditiva, motora y
cognitiva residentes en el distrito de Ica. La muestra estuvo integrada por 34 participantes, seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico de tipo intencional y estratificado, considerando la diversidad de

tipos de discapacidad y la disponibilidad de los participantes en las instituciones colaboradoras.

Los criterios de inclusion contemplaron: presentar algun tipo de discapacidad reconocida por
instituciones locales (OMAPED y el Modulo Basico de Rehabilitacion Profesional y Social de Ica), residir
en el distrito de Ica y contar con autorizacion institucional y consentimiento informado propio o de sus
tutores legales. Se excluyeron participantes con condiciones médicas incompatibles con el uso de

dispositivos de realidad virtual o que no completaron la experiencia virtual.

La participacion se organiz6 en sesiones individuales y en pequefios grupos, lo que permitié aplicar
de manera adecuada las encuestas, entrevistas y pruebas de usabilidad del prototipo de reconstruccién virtual

del sitio arqueoldgico Ciudad Perdida de Huayuri.

Para la recoleccion de informacidn se emplearon diversos instrumentos, seleccionados en funcién de
los objetivos del estudio y de las caracteristicas de la poblacion participante. Se utilizé un cuestionario
estructurado destinado a evaluar percepciones de accesibilidad, inclusién social, participacion, igualdad de

acceso e impacto educativo posterior a la experiencia de realidad virtual.

Asimismo, se aplicd una guia de entrevista semiestructurada orientada a recoger opiniones,
emociones y valoraciones cualitativas sobre la experiencia inmersiva. Durante las pruebas de usabilidad se
emple6 una guia de observacion y una lista de verificacion basada en criterios generales de accesibilidad
digital, considerando dimensiones visuales, auditivas y cognitivas. Adicionalmente, se utilizo un registro de
tareas de usabilidad para documentar el desempefio, la comprension y las dificultades presentadas durante

la interaccién con el entorno virtual.
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Los equipos tecnoldgicos empleados fueron visores de realidad virtual, computadoras para modelado
3D, dispositivos maviles, camaras para fotogrametria, drones y software especializado, los cuales

cumplieron la funcion de medios de intervencion, mas no de instrumentos de medicion directa.

El procedimiento de investigacion se desarrolld en varias fases. En una fase diagnostica se
identificaron barreras de accesibilidad cultural mediante entrevistas y observacion directa, en coordinacion
con las instituciones participantes. Posteriormente, se desarrollé el prototipo de reconstruccion virtual del
sitio arqueoldgico, utilizando técnicas de fotogrametria, modelado tridimensional y recursos accesibles,
incorporando elementos visuales, auditivos y apoyo mediante intérprete de lengua de sefias.

La fase de aplicacidn consistié en sesiones controladas de experiencia virtual, en las cuales los
participantes interactuaron con el entorno reconstruido a través de visores de realidad virtual. Durante estas
sesiones se aplicaron las pruebas de usabilidad y la observacién directa, seguidas por la aplicacion del

cuestionario estructurado y las entrevistas semiestructuradas.

El analisis de los datos cuantitativos se realizd mediante estadistica descriptiva, empleando
frecuencias y porcentajes para la interpretacion de las respuestas. Los datos cualitativos fueron analizados a
través de un proceso de codificacion temética, que permitio identificar patrones recurrentes relacionados con
accesibilidad, comprension del patrimonio, motivacién e inclusion social. La triangulacion de ambos

enfoques fortalecio la validez interna del estudio y permiti6 una interpretacion integral de los resultados.
RESULTADOS Y DISCUSION

La aplicacion del prototipo de reconstruccion virtual del sitio arqueoldgico Ciudad Perdida de
Huayuri permiti6 evaluar empiricamente su incidencia en la inclusion social de personas con discapacidad,
a partir de la variable Inclusion Social y sus dimensiones analiticas. La muestra estuvo conformada por 34
participantes con distintos tipos de discapacidad, quienes interactuaron con el entorno virtual mediante

dispositivos de realidad virtual y recursos multisensoriales.

Figura 1. Prueba del lente de RV. Aplicacion de la Realidad Virtual
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De manera general, los resultados evidencian una alta aceptacion, comprension y valoracion positiva
de la experiencia virtual, asi como percepciones favorables respecto al acceso equitativo, la participacion

social y el impacto educativo del recurso digital.

La dimension Reconstruccion Virtual evidencio que el uso de modelos tridimensionales generados a
partir de fotogrametria permitié una representacion comprensible y atractiva del sitio arqueolégico. La
incorporacion de recursos visuales inmersivos, junto con el apoyo de un intérprete de lengua de sefias,

facilito la apropiacion del contenido patrimonial por parte de los participantes.

Figura 2. Reconstruccion Virtual Del sitio arqueoldgico

Los resultados cualitativos y observacionales indican que la reconstruccién virtual no solo cumplié
una funcion representativa, sino también mediadora, al reducir barreras fisicas y cognitivas tradicionalmente
asociadas al acceso a sitios arqueoldgicos. La experiencia virtual fue percibida como clara, comprensible y

adaptada a las necesidades del publico participante.

La participacion de una muestra por conveniencia/intencional de 34 personas con discapacidad
permitié identificar que muchas no habian tenido acceso directo a los sitios arqueoldgicos; sin embargo, el
diagnostico realizado mediante lentes de realidad virtual mostrdé que la reconstruccién virtual del sitio
arqueoldgico Ciudad Perdida de Huayuri fortalecio la interpretacion del patrimonio, fomenté la identidad
local, promovid précticas de turismo cultural mas inclusivas, contribuyo al desarrollo de competencias
digitales en los participantes y redujo barreras sociales y tecnoldgicas que impedian su pleno acceso a la

oferta cultural. Lo cual permiti6 obtener los siguientes resultados:

En la dimension Participacién Social, los resultados muestran altos niveles de disposicion a la
interaccion, colaboracion e involucramiento cultural. Mas del 80 % de los participantes manifestd interés en
repetir la experiencia virtual y en participar en actividades similares, lo que refleja una respuesta positiva

hacia la mediacion tecnoldgica como espacio de encuentro social.

Asimismo, los indicadores vinculados a la colaboracidon en iniciativas colectivas alcanzaron
porcentajes superiores al 90 %, evidenciando una actitud favorable hacia el cuidado del patrimonio y la

participacion conjunta en actividades culturales. Estos resultados sugieren que la reconstruccion virtual
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actu6 como un catalizador de la participacion simbolica y comunitaria, reforzando el sentido de pertenencia

cultural.

No obstante, se identifico una ligera variabilidad en los indicadores relacionados con la iniciativa
activa para reproducir o liderar experiencias similares, lo que indica que la participacion social plena requiere

acompafiamiento institucional y mediacion adicional.

La percepcion de igualdad de acceso presento resultados mayoritariamente positivos. Mas del 95 %
de los participantes consider6 que pudo utilizar los dispositivos de realidad virtual en condiciones similares
a las de sus pares, lo que evidencia una experiencia percibida como equitativa y libre de discriminacion

durante la intervencién.

Sin embargo, el indicador referido al acceso a dispositivos complementarios (computadoras o
tabletas) mostré valores mas moderados (alrededor del 70 %), lo que pone en evidencia que, si bien el recurso
virtual es inclusivo en su disefio, persisten barreras estructurales e institucionales relacionadas con la

disponibilidad y gestion del equipamiento tecnoldgico.

Este hallazgo refuerza la necesidad de diferenciar entre accesibilidad del recurso digital y
condiciones materiales de acceso, las cuales influyen directamente en la posibilidad de escalar la experiencia

a contextos mas amplios.

Los resultados correspondientes al impacto educativo muestran un consenso elevado en los
indicadores de comprension, motivacion y adquisicion de conocimientos. Practicamente la totalidad de los
participantes afirmé haber comprendido el contenido presentado y haber aprendido aspectos nuevos sobre
el sitio arqueoldgico, lo que evidencia la eficacia didactica del entorno virtual.

Asimismo, los indicadores relacionados con motivacion, disfrute y disposicion a comunicar la
experiencia a terceros superaron el 95 %, lo que sugiere que la reconstruccién virtual favorece no solo el
aprendizaje declarativo, sino también la internalizacion de valores asociados a la conservacion del

patrimonio.

Finalmente, los resultados vinculados al cambio de actitud reflejan una alta conciencia sobre la
importancia del cuidado de los sitios arqueoldgicos, lo que confirma el potencial del recurso como

herramienta de educacion patrimonial inclusiva.

En conjunto, los resultados evidencian que la reconstruccion virtual del sitio arqueologico de Huayuri
tuvo un impacto positivo en las dimensiones analizadas de la inclusion social. Se constatd una experiencia
altamente comprensible, motivadora y percibida como equitativa, aunque condicionada por limitaciones

externas relacionadas con el acceso institucional a la tecnologia.
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Resultados por dimensiones de la Inclusion Social

120.00%
100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%

0.00% -
Participacion social ~ Percepcidn de Impacto en la
igualdad de acceso  educacion y el

aprendizaje

Figura 3. Resultados por dimensiones de la Inclusion Social

Estos hallazgos confirman que la reconstruccién virtual constituye una herramienta eficaz para la
inclusién cultural y educativa de personas con discapacidad, siempre que su implementacion se articule con

politicas de acceso, mediacion y sostenibilidad tecnoldgica.

Los resultados mostraron que la aplicacion del guion virtual fortalecid la interpretacion del
patrimonio, foment6 la identidad local y promovié practicas de conciencia cultural mas inclusivas.
Asimismo, se constatd que la intervencion contribuyé al desarrollo de competencias digitales en los

participantes y redujo barreras sociales y tecnoldgicas que impedian su pleno acceso a la oferta cultural.

Los resultados de la encuesta permitio identificar la manera como respondieron las personas en tres

grupos como se muestra a continuacion:
Primero: El Consenso Excepcional

Los resultados son, en general, altamente positivos y muestran un consenso muy fuerte entre los

participantes sobre la eficacia de la herramienta de la Realidad Virtual.

Multiples preguntas muestran un acuerdo unanime. Esto es una fortaleza, indicando que no hubo

variabilidad en estas respuestas.
e Item 12: {En lo que has visto, todos compartieron los lentes virtuales y turnos por igual?
e Item 14: ;Te gusto la visita virtual al sitio donde hay cosas antiguas?
e Item 16: ¢ Te gustaria volver a entrar muchas veces al mundo que viste con los lentes?
e Item 17: ;Entendiste lo que acabas de ver a través de los lentes?
e Item 19: ; Te gusto ponerte los lentes para ver el sitio arqueoldgico en la realidad virtual?
e Item 21: ; Aprendiste algo nuevo sobre el sitio antiguo?

e Item 23: ; Ahora sabes que hay que cuidar los lugares antiguos como el que viste?
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Interpretacion Total del concenso: El 100% de las personas con discapacidad consideraron que la
experiencia de la Realidad Virtual fue universalmente gustada, entendida y generd conciencia sobre la

conservacion del patrimonio.
Segundo: Areas de Alta Positividad

La mayoria de las preguntas que caen en este rango, indican un fuerte acuerdo general entre los

entrevistados.

Item 9: La capacidad de usar los lentes por si mismos.

e Item 11: Sentirse bien tratados.
e Item 13: Gusto por aprender cosas nuevas sobre el pasado.

e ltems 7, 8, 20, 22, 24: Interés en historias, lugares antiguos, compartir la experiencia y cuidar los

lugares.

Interpretacion sobre las areas de alta positividad: Entre el 97% y el 94.1% mencionan que la herramienta
de Realidad Virtual fomenta la narrativa oral, la identidad cultural y la divulgacién social, mientras que entre
el 5.9% y el 2.9% piensan que la herramienta de Realidad Virtual fomenta la narrativa oral, la identidad

cultural y la divulgacion social
Tercero: Mayor Variabilidad (Menor Consenso Absoluto)

Este hallazgo indica que hubo una mezcla méas notoria de respuestas entre "Si" y "No" entre los

participantes.
e Item 10: "¢ Te dejaron usar la computadora o tablet para aprender sobre los lugares antiguos?"
e ltem 4: ";Te gusta trabajar y jugar con tus amiguitos por la computadora?"
e Item 1: ";Quieres ayudar a hacer algo igual a lo que acabas de ver?"

Interpretacion sobre la Mayor Variabilidad (Menor Consenso Absoluto): Entre el 82.4% y el 70.6%
mencionan que la herramienta de Realidad Virtual fomenta el cambio en su comportamiento, mientras que
entre el 29.4% y el 17.6% piensan que la Realidad Virtual no fomenta cambios en su comportamiento.

Tabla 1. Resumen de Resultados

. Porcentaj
. . . . Indicador . -~
Variable Tipo  Dimension N e Interpretacion analitica
sintético
relevante
La reconstruccion virtual
Representac . iy ,
- Comprension permitié una comprension plena
Reconstrucc Indepen iony . 0 . e
L X o del contenido 100 % del sitio arqueologico,
ionvirtual ~ diente  accesibilida . . ) . L
patrimonial evidenciando la eficacia

d digital . X .
cognitiva del recurso inmersivo.
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La mayoria de participantes fue
capaz de explicar a otros lo
97.1%  observado, lo que indica una
apropiacion significativa del
conocimiento patrimonial.
La experiencia virtual generd
una alta disposicion a la
100 % reiteracion de la actividad,
reflejando aceptacion y
vinculacion cultural positiva.

Transferencia
del aprendizaje

Interés en repetir
la experiencia

Participacid .
n social S Aunque mayoritariamente
Disposicion a positiva, esta cifra evidencia la
participar en 82 4 % necesidad de mediacion y
iniciativas ' acompariamiento institucional
similares para fortalecer la participacion
activa.
Los participantes percibieron
Uso equitativo condiciones de acceso similares
de dispositivos 97.1%  durante la experiencia,
Inclusion  Depend Percepcion de RV respaldando el caracter inclusivo
social iente de igualdad del disefio tecnologico.
de acceso ACCESO 3 El valor reve_la una limitacion
dispositivos egtructyr_al_ vmculada_a} la
complementario 70.6 % pllspompllldad y gestion
s (PC/Tablet) |nst|tu9|qnal del equipamiento
tecnologico.
Aprendizaje de La recop§truccién yirtgal
NUEVOS favoreC|_o el aprendlzgj_e
Impacto en contenidos 100 % declaratlvp sobre e! sitio
la trimoniales arqueologico, confirmando su
educacion y pa valor didactico.
el Motivacion La experiencia fue percibida
aprendizaje disfrute de IZ 10005  ©0mo altamente motivadora,
experiencia reforzando el vinculo emocional

con el patrimonio cultural.

Discusion
Los resultados obtenidos permiten discutir los hallazgos desde tres ejes interpretativos
fundamentales: (1) la eficacia educativa y cognitiva de la reconstruccion virtual accesible, (2) su impacto en

la dimensidn socioemocional y de pertenencia cultural, y (3) las limitaciones estructurales que condicionan

la inclusion social mediada por tecnologias digitales.

Los resultados evidencian que la reconstruccion virtual del sitio arqueolégico de Huayuri constituyé
un recurso altamente eficaz para la comprension del patrimonio arqueoldgico por parte de personas con
discapacidad. Los elevados niveles de consenso observados en los indicadores de comprension, retencion

de informacion y aplicacion de conocimientos sugieren que los entornos virtuales inmersivos, cuando
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incorporan criterios de accesibilidad visual, auditiva y cognitiva, favorecen procesos de aprendizaje

significativo.

Estos hallazgos se alinean con los planteamientos de la arqueologia digital y la educacion patrimonial
que conciben la reconstruccién virtual como un mediador cognitivo capaz de traducir informacion
argqueoldgica compleja en experiencias didacticas accesibles y comprensibles para publicos diversos (Gisbert
Santaballa, 2019; Vicent et al., 2015). En este sentido, la experiencia virtual no sustituyé al conocimiento
arqueologico, sino que facilito su interpretacion mediante recursos visuales y narrativos que potenciaron la

comprension del pasado.

No obstante, considerando el caracter puntual de la intervencion y el tamafio reducido de la muestra,
los resultados deben interpretarse como evidencia de eficacia educativa inmediata, mas que como
demostracién de impactos sostenidos a largo plazo, tal como advierten estudios previos sobre la
implementacién de tecnologias digitales en contextos patrimoniales (Vicent et al., 2015).

Un segundo eje interpretativo se vincula con el impacto de la reconstruccion virtual en las
dimensiones socioemocionales de la inclusion social. Los altos niveles de disfrute, motivacion y deseo de
reiterar la experiencia indican que la interaccion con el entorno virtual gener6 una respuesta afectiva positiva,
fortaleciendo el vinculo emocional de los participantes con el patrimonio arqueoldgico local. La inclusion
cultural implica no solo acceso tecnoldgico, sino también reconocimiento simbdlico y participacion social

significativa (Silverstone, 2006).

Este resultado coincide con investigaciones que destacan que los recursos virtuales accesibles no
solo incrementan la comprensién del patrimonio, sino que también favorecen procesos de identificacion
cultural y participacion simbolica, especialmente en personas con discapacidad que histéricamente han
enfrentado barreras de acceso a los espacios culturales (Hernandez et al., 2018; Valencia y Sanchez Mufioz,
2019). En este sentido, el patrimonio dej6 de percibirse como un espacio excluyente y se experimenté como
un bien cultural compartido. La accesibilidad digital requiere criterios de disefio universal que consideren la

diversidad funcional desde la planificacion del recurso (Burgstahler, 2015).

Sin embargo, la variabilidad observada en algunos items relacionados con el trabajo colaborativo y
la participacion colectiva sugiere que la tecnologia, por si sola, no garantiza dindmicas sociales inclusivas
plenas. Tal como sefialan los enfoques criticos sobre inclusion, los procesos de participacion requieren
mediaciones sociales y educativas que acomparien la experiencia tecnoldgica para consolidar vinculos

colectivos sostenidos (Sandoval Alvarez, 2016).

El tercer eje interpretativo evidencia que las principales limitaciones del proceso de inclusion social
no estuvieron asociadas al disefio ni al contenido del recurso virtual, sino a factores estructurales vinculados

al acceso tecnologico. Los items con menor consenso estuvieron relacionados con la disponibilidad de
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dispositivos y los permisos institucionales para su uso, lo que pone de manifiesto que las barreras

tecnoldgicas persisten incluso cuando el recurso digital es percibido como accesible y pertinente.

Este hallazgo refuerza una lectura critica de la inclusion digital, en la medida en que la tecnologia,
sin politicas institucionales de acceso, puede reproducir desigualdades preexistentes. En este sentido, la
reconstruccion virtual potencia la interpretacion patrimonial, pero no sustituye las condiciones estructurales
necesarias para garantizar una inclusion social sostenida, tal como advierten los enfoques sobre ciencia,

tecnologia e inclusion social (Sandoval Alvarez, 2016; Sutz, 2010).

En sintesis, la discusion permite afirmar que la reconstruccion virtual accesible genera efectos
educativos y socioemocionales positivos de manera inmediata; sin embargo, su contribucion a la inclusion
social plena se encuentra condicionada por factores institucionales y tecnoldgicos que trascienden el ambito
del disefio digital. Esta distincion resulta clave para evitar interpretaciones deterministas y para comprender
el alcance real de las tecnologias aplicadas al patrimonio arqueoldgico.

CONCLUSIONES

La reconstruccion virtual de sitios arqueoldgicos demostré una influencia positiva y significativa en
los procesos de inclusion social de personas con discapacidad en el distrito de Ica, al facilitar el acceso
comprensible, equitativo y experiencial al patrimonio arqueolégico local. En relacion directa con el objetivo
del estudio, la evidencia empirica confirma que los entornos virtuales accesibles constituyen una alternativa
eficaz frente a las limitaciones fisicas y estructurales que restringen la participacion cultural de este

colectivo.

El impacto més consistente de la reconstruccion virtual se observéo en la dimension educativa y
cognitiva de la inclusién social, reflejado en altos niveles de comprensién del contenido patrimonial,
motivacion por el aprendizaje y apropiacion simbdlica del patrimonio. Estos resultados permiten afirmar
que la tecnologia inmersiva no solo amplia el acceso, sino que mejora la calidad del proceso educativo,
cumpliendo asi con el proposito central de evaluar su influencia en la inclusion social desde una perspectiva

formativa.

La experiencia virtual generd efectos positivos en el plano emocional y actitudinal, fortaleciendo la
identidad cultural y la disposicion hacia la conservacion del patrimonio, lo que evidencia que la inclusion
social mediada por tecnologias digitales trasciende el acceso tecnico y se proyecta hacia la construccion de
vinculos significativos entre las personas con discapacidad y su entorno cultural. Este hallazgo refuerza el
objetivo del estudio al demostrar que la reconstruccion virtual incide también en dimensiones sociales y

simbdlicas de la inclusion.

La principal limitacién para una inclusion social sostenida no estuvo asociada al disefio ni a la

funcionalidad del recurso virtual, sino a factores estructurales de acceso tecnoldgico e institucional, como la
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disponibilidad de equipos y los protocolos de uso. En este sentido, el estudio concluye que la reconstruccion
virtual influye favorablemente en la inclusién social solo cuando se inserta en un marco institucional que
garantice condiciones materiales, organizativas y de mediacion adecuada, aspecto clave para interpretar el
alcance real de los resultados obtenidos.
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