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Crossmedia y el lenguaje audiovisual en el Museo Paleontologico Megaterio UPSE 2023
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RESUMEN

El crossmedia y el lenguaje audiovisual son estrategias indispensables con multiples maneras de
aplicarse dependiendo de la marca, el producto o servicio. Por lo cual se ha llevado a investigacion
dichas variables planteando el tema Crossmedia y el Lenguaje Audiovisual en el Museo
Paleontologico Megaterio 2023. Esta investigacion se estructura en torno a un objetivo general:
diagnosticar la efectividad de las narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual aplicados en el
Museo Paleontolégico megaterio UPSE en el afio 2023, con el propdsito de comprender su
contribucion al posicionamiento del museo. Para poder desarrollar esta investigacion, se opté por
usar la metodologia descriptiva propositiva con enfoque mixto de disefio no experimental, se
aplico las técnicas de encuesta con su instrumento cuestionario aplicado en habitantes de la
provincia de Santa Elena con un muestreo aleatorio simple y la técnica ficha con su instrumento
ficha de observacion aplicado en los contenidos emitidos por el Museo en el periodo 2023-1 de la
universidad. Las recomendaciones de la investigacion sugieren la aplicacion elementos y
estrategias para generar interactividad en las exposiciones del Museo y potenciar su
posicionamiento.

Palabras claves: crossmedia, lenguaje audiovisual, posicionamiento, interactividad.

Crossmedia and Audiovisual Language in the Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE 2023
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ABSTRACT

Crossmedia and audiovisual language are indispensable strategies and narratives with multiple
ways to be applied depending on the brand, product or service. Therefore, these variables have
been investigated by proposing the topic Crossmedia and Audiovisual Language in the Museo
Paleotoldgico Megaterio UPSE 2023. This research is structured around a general objective: to
diagnose the effectiveness of crossmedia narratives and audiovisual language applied in the Museo
Paleontoldgico Megaterio UPSE in the year 2023, to understand their contribution to the
positioning of the museum. To develop this research, we chose to use the descriptive propositional
methodology with a mixed approach of non-experimental design, we applied the survey techniques
with its questionnaire instrument applied in inhabitants of the province of Santa Elena with a
simple random sampling and the card technique with its observation card instrument applied in the
contents issued by the Museum in the period 2023-1 of the university. Over time, strategies have
been developed that have catapulted multiple brands in the market, one more innovative and more
interactive than the previous one. The results of the research resolve in recommending the
application of certain elements and strategies to generate interactivity in the Museum'’s exhibitions
and enhance its positioning.

Keywords: crossmedia, audiovisual language, positioning, interactivity.
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INTRODUCCION
En la era contemporanea, la implementacion efectiva de estrategias y narrativas crossmedia, asi
como el habil uso del lenguaje audiovisual, se han convertido en elementos cruciales que varian
significantemente segln la naturaleza de la marca. En este contexto, se ha emprendido una
investigacion detallada sobre estas variables, centrandose en el tema "Crossmedia y el Lenguaje
Audiovisual en el Museo Paleontoldgico Megaterio 2023". Esta investigacion se estructura en
torno a un objetivo general: diagnosticar la efectividad de las narrativas crossmedia y el lenguaje
audiovisual aplicados en el Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE en el afio 2023, con el

propdsito de comprender su contribucion al posicionamiento del museo.

Para llevar a cabo este estudio, se ha adoptado una metodologia descriptiva propositiva con un
enfoque mixto de disefio no experimental. Las técnicas de encuesta, utilizando un cuestionario
como instrumento, se aplicaron a habitantes de la provincia de Santa Elena mediante un muestreo
aleatorio simple. Ademas, se emple6 la técnica de ficha, con su correspondiente instrumento de
observacion, para analizar los contenidos emitidos por el Museo durante el periodo 2023/1 de la

universidad.

En un contexto donde las estrategias de mercado han evolucionado hacia enfoques mas
innovadores e interactivos, la investigacion se propone identificar elementos clave que impulsen
la interactividad en las exposiciones del Museo y fortalezcan su posicionamiento. Los resultados
de este estudio proporcionaran recomendaciones especificas para la aplicacion de elementos y
estrategias que optimicen la experiencia del visitante, generando asi un impacto positivo en la

percepcidn y notoriedad del Museo Paleontoldgico Megaterio en su entorno.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Antecedentes del problema de investigacion.

En la era actual, caracterizada por la creciente necesidad de promocion de marcas,
productos, servicios y la difusion de la cultura, los museos se enfrentan a la demanda de
estrategias vanguardistas para destacarse en un mundo saturado de informacion. En este
contexto, la comunicacion a través de la narrativa crossmedia y el lenguaje audiovisual emerge
como elementos cruciales. Los museos no solo buscan atraer visitantes, sino también establecer
conexiones duraderas con su publico, proporcionando experiencias interactivas que superen las
expectativas. Esto plantea la pregunta fundamental: ;como pueden los museos lograr un
posicionamiento efectivo en la mente de los consumidores y retener su atencion de manera

significativa?

Para responder a esta pregunta, es esencial explorar los antecedentes y la teoria que
respaldan la importancia de las narrativas crossmedia, la implementacion del lenguaje
audiovisual en el posicionamiento de marcas. Pero para poder llegar a los publicos objetivos, no
solo basta con conocer a fondo las narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual, sino también
conocer como se esta desarrollando el mundo en la era digital, es decir, como participan los
usuarios en las diferentes plataformas digitales, cual es el papel que estan desenvolviendo dentro

de las mismas, y las tendencias que estan arraigadas en ellas.

Para ello hay que indagar sobre la cultura participativa contemporanea, donde Lopez (et
al., 2023) indica que la cultura participativa dentro de los consumidores ahora los convierte en
prosumidores, es decir, consumidores y productores al mismo tiempo. Lo que se traduce que, en
la actualidad, y desde hace varios afios, el papel de los usuarios ante los contenidos digitales no
se limita a solo receptar la informacion, sino también en contribuir para la generacion de nuevos

conocimientos y puntos de vistas sobre un dicho tema.

Este proyecto es importante para el Museo Paleontolégico Megaterio UPSE, puesto que
la cultura participativa esta inmiscuida por la interaccion que se genera en los portales digitales
del museo, a la vez que produce el posicionamiento de marca. Cabe resaltar que el
posicionamiento de marca de la cultura participativa digital se refleja a partir de las experiencias

fisicas con el producto, Lopez (et al., 2023) afiaden que, los consumidores comparten sus
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experiencias del servicio o producto por medio de las redes sociales y otros canales, lo que

influye en la percepcién de otros consumidores, aumentando el atractivo del producto o servicio.

Constantemente, las instituciones museisticas buscan la manera de retener la atencion de
los publicos, mantener esa conexion entre la institucion y los visitantes, ademas de brindarles un
servicio interactivo, Camacho (2017) en su articulo “Museos del Chocolate de Europa: historia,

marketing y turismo”, afirma que:

La nueva museologia asume un conjunto de movimientos que se precisan para que una
organizacién museistica satisfaga las necesidades de la sociedad, con servicios reales,
innovadores, interactivos, orientados al contacto directo entre el publico (cliente) y los

objetos (productos) mantenidos en su contexto (p. 659).

Siguiendo la misma linea de pensamiento, Pltas (2020) en su tesis “La promocién como
factor de posicionamiento del museo Matrona de los vientos en la comuna data de Posorja”,

respalda que:

El fin de promocionar el museo no solo es de atraer a mas visitantes sino posicionarlo en
la mente de los consumidores por medio de informacidn apropiada y experiencias
vivenciales que se adapten a los distintos gustos y preferencia, por esto la vital

importancia de tener comunicacion e interaccion entre el museo y sus visitantes (p. 14).

Ambos autores convergen en la imperante necesidad de que los museos logren arraigar
una impresion perdurable en el subconsciente de sus visitantes. En este contexto, la narrativa
crossmedia se posiciona como una herramienta estratégica de notable relevancia para robustecer

el posicionamiento de los museos.

Por ejemplo, (Sixto y Lépez, 2020) en su articulo “Usos crossmedia y cross-promotion en

la difusion de contenidos de los diarios nativos digitales europeos”, detalla que:

eldiario.es, opta por un canal de Telegram como difusion crossmedia de contenidos
periodisticos que figuran publicados en la web. El canal cuenta con 26,1K suscriptores y
realizan una media de dos envios diarios, que son visualizados por una media de 13,5K
de usuarios, (...), desde el punto de vista corporativo supone otra puerta de entrada a los

contenidos porque genera gran trafico desde el movil hacia la web mediante URLS. Este
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modelo de difusion exige al usuario recurrir a otro espacio web para completar el relato,

por lo que podemos referirnos al empleo de narrativas transmedia.

Se demuestra que el uso de otros canales puede agilizar la emisidn de los contenidos por
parte de una marca, como resultado, una nueva entrada de visualizaciones y generacion de

posicionamiento de marca.

A pesar de lo mostrado, hay que tener en cuenta que el crossmedia no solamente se basa
en el uso de multiples canales y el uso de dispositivos digitales. Se debe buscar maneras de
implementar crossmedia sin la necesidad de equipos tecnoldgicos, como lo detalla (EVE museos
e innovacion, 2022), los disefiadores crossmedia deben crear un sistema que puedan moverse con
o sin dispositivos digitales. A partir de esto, Pluas (2020), sugiere que cada museo sea grande o

pequefio tenga un departamento o personal capacitado para la promocién y difusion (p.14).

Las afirmaciones anteriores sugieren que las narrativas crossmedia como herramienta de
posicionamiento se pueden desarrollar mediante el uso de dispositivos digitales inmersivos y con

actividades interactivas proporcionadas por el personal de la institucién.

Otro factor fundamental para el posicionamiento de marcas es el correcto empleo del
lenguaje audiovisual. El cual involucra diversos elementos que deben ser aplicados de manera
acorde a las necesidades de brindar un servicio interactivo teniendo en cuenta los elementos de la
marca que buscar posicionarse, segun Proafio (2018, p. 12) engloba los aspectos técnicos como

los cddigos visuales, auditivos y de estructura.

Tal como menciona (Chamorro, 2019) en su trabajo “Lenguaje audiovisual en la cultura
digital: Enchufe.tv y las estrategias de fidelizacion”, donde busca hacer énfasis en los recursos

visuales:

Se utiliza el minimo de recursos textuales para dar mayor importancia al recurso visual,
aumentando asi el engagement de los contenidos de la serie web. En el caso de
Enchufe.tv, se hace evidente que la gramética y la escritura se ven afectados por la forma
en que se emplea el lenguaje. Sin embargo, a los seguidores de la serie parece llamarles la
atencion el uso alterado de las palabras y su escritura. Incluso, se cree que se sienten
identificados, porque algunos de los comentarios que hacen los fans tienen una escritura

similar a la que se tiene en las publicaciones de Enchufe.tv (p.67-82).
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Y este modo de utilizacion de focalizacion de los recursos visuales y la limitada
utilizacion de recursos textuales tiene su razén, en esa misma linea (Chamorro, 2019, pp. 67-82)
indica que esto sugiere la intencion de comunicar un mensaje directo y atractivo a través de una
sola imagen, relegando las palabras a un papel secundario y utilizdndolas en situaciones

imprescindibles.

De este modo se puede evidenciar lo importante que es el uso del lenguaje audiovisual
conociendo al publico objetivo méas que todo en el caso del Museo Paleontolégico Megaterio
donde los articulos en exposicion son visualmente interesantes y llamativos para el pablico en

general.

Ahora es imprescindible conocer el contexto de los museos en Ecuador, donde la
creacion de instituciones museisticas en el pais se remonta a 1908, Armando Pareja Coronel
propuso la fundacion de un museo historico en Guayaquil (Miranda, 2019). Esto marcaria un hito

en la historia museistica y cultural a nivel local y nacional.

Actualmente, segun el Ministerio de Cultura y Desarrollo (2019, p. 1) a través del
Sistema Integral de Informacion Cultural (CIIC), expone que hay 175 museos en el territorio
ecuatoriano de tipologia arqueoldgica, historica, artistica, etnografica, ciencias e historia natural,
antropoldgica, ciencias/tecnologia y artes aplicadas/disefio. Este informe indica que ha existido
un aumento significativo de los centros museisticos, ademas de una gran variedad de enfoques
culturales dentro de los museos del pais. Un ejemplo de esta diversidad es el Museo
Paleontologico Megaterio UPSE, que se especializa en la paleontologia y ofrece una vision Gnica

de la historia natural de la region.

A nivel local, en la provincia de Santa Elena, segun la Prefectura de Santa Elena (2009)
existen 8 instituciones museisticas, donde el Museo Paleontol6gico Megaterio, es uno de corte
Paleontoldgico a nivel nacional, el cual fue inaugurado en el 2008 siendo el primero de este tipo

en la Provincia de Santa Elena y en el Ecuador.

El trabajo de investigacion mas reciente enfocado en esta institucién museistica fue de
Quimi (2023, p. 51), donde sugiere que “se empleen imagenes y videos 360°, el storytelling,
videos de reconstruccion de piezas arqueologicas, a traves de los diferentes canales de

comunicacion, como en la pagina web, Facebook e Instagram”.
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De esta manera aterriza la problematica de la investigacion: evaluar la efectividad de las
narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual aplicados en el Museo Paleontolégico Megaterio
UPSE en el afio 2023, y de conocer cémo se estan desarrollando dichas estrategias dentro de la

instalacion museistica.

1.2.  Formulacion del problema de investigacion.
¢Incide el crossmedia y el lenguaje audiovisual en el posicionamiento del Museo

Paleontologico Megaterio 2023?

1.3.  Objetivos.
1.3.1. Objetivo general.
- Diagnosticar la efectividad de las narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual

aplicados en el Museo Paleontoldgico megaterio UPSE en el afio 2023.

1.3.2. Objetivos especificos.
- Identificar las estrategias crossmedia que se han implementado en el Museo

Paleontologico Megaterio 2023

- Clasificar el contenido audiovisual difundido por el Museo Paleontolégico
Megaterio 2023

- Sugerir nuevas tendencias de narrativas crossmedia y lenguaje audiovisual para el

Museo Paleontoldgico Megaterio 2023
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1.4, Justificacion de la investigacion.

El crossmedia y su relacion con el lenguaje audiovisual en el Museo Paleontoldgico
Megaterio UPSE, reviste una importancia crucial, el propdsito de esta investigacion es
comprender cdmo el uso estratégico de estas herramientas puede transformar la experiencia de
los visitantes y enriquecer la divulgacion cientifica en el museo. La utilizacidn del crossmedia,
este es una narrativa dindmica para contar una historia en diferentes medios. Segun las teoricas
Hernandez y Grandio (2011), la narracién transmediatica, conocida también como crossmedia,
hace referencia a la extensién de una obra de ficcion a través de diversos medios, plataformas o
formatos. Los autores sefialan que el crossmedia es una estrategia de comunicacion que utiliza

multiples plataformas para enriquecer la experiencia del pablico.

Por otro lado, el lenguaje audiovisual, se refiere al contenido de simbolos y normas
percibidos por los receptores a traves de sus sentidos, facilitando el proceso comunicativo
(Vifian, 2022). Las afirmaciones anteriores sugieren que, debe existir una armonia entre los
signos y simbolos empleados y los efectos sonoros que acomparfian los elementos visuales, esto
ofrece una oportunidad Gnica para crear narrativas mas completas y envolventes. Al emplear una
variedad de recursos comunicativos, como videos, animaciones, graficos interactivos y
aplicaciones moviles, el museo puede presentar informacion paleontologica de manera mas
atractiva y accesible para diferentes tipos de publico. La interaccidén con estos medios puede
despertar la curiosidad y el interés de los visitantes, al tiempo que facilita una comprension mas

profunda de los conceptos cientificos complejos relacionados con la paleontologia.

En el mundo digitalizado y altamente visual en el que vivimos, el uso estratégico del
crossmedia y el lenguaje audiovisual se vuelve crucial para captar la atencion y el interés de un
publico cada vez més diverso. La competencia por la atencion del publico es intensa, y los
museos deben adaptarse a las preferencias y habitos de consumo de informacion de la sociedad
actual. Los medios audiovisuales, al combinar elementos visuales y auditivos, ofrecen una forma
mas atractiva de presentar informacion en comparacién con los métodos tradicionales de
exhibicion estatica. La inclusion de videos educativos, realidad virtual o experiencias de realidad
aumentada puede ser especialmente llamativa y atractiva para un publico joven y conectado
digitalmente, lo que amplia el alcance del museo y puede atraer a visitantes que de otra manera

podrian no haber mostrado interés en la paleontologia, Segun Ruiz (2011), la Realidad
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Aumentada es una herramienta potente y versatil que se aplica en maltiples areas del

conocimiento.

La pertinencia del tema radica en la identificacion de las mejores préacticas en la
implementacion de estrategias comunicativas y educativas basadas en los enfoques crossmedia y
el lenguaje audiovisual. La combinacion adecuada de diferentes medios y plataformas requiere
una comprensién profunda del perfil del pablico objetivo, sus intereses y necesidades. En
sintesis, el posicionamiento efectivo de una institucion, marca o servicio involucra varios
factores, siendo uno de ellos la narrativa transmediatica, “para que una estrategia crossmedia
potencie el posicionamiento de marca, ésta debe estar armada o por lo menos deben estar
definidos los elementos de la marca que se van a socializar en los diferentes canales”, (Marketing
Zone ICESI, 2021). Al estudiar cdmo otras instituciones culturales 0 museos han implementado
con éxito estas estrategias, el Museo Paleontol6gico Megaterio podra adaptarlas a su contexto

especifico, asegurandose de que las experiencias ofrecidas sean relevantes y efectivas.

Los principales beneficiarios de este enfoque son el Museo Paleontolégico Megaterio y
su personal administrativo, ya que podran aprovechar los resultados de la investigacién para
mejorar sus exposiciones, ofreciendo experiencias mas atractivas y relevantes. Al adoptar
estrategias comunicativas basadas en el crossmedia y el lenguaje audiovisual, el museo puede
fortalecer su papel como institucién educativa y de divulgacion cientifica. Al proporcionar
informacion de manera mas interactiva y participativa, se fomenta el aprendizaje y el interés por
la paleontologia en el pablico visitante. Ademas, al adaptarse a las preferencias actuales del
publico y ofrecer experiencias mas inmersivas. La evaluacién de la efectividad de las narrativas
crossmedia y el lenguaje audiovisual aplicados en el Museo Paleontol6gico megaterio UPSE en
el afio 2023, puede fortalecer el posicionamiento y la interaccion del museo con los publicos de

interés.
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2. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL
2.1. Conocimiento actual.
CROSSMEDIA

En la era actual, la implementacion de estrategias de comunicacién innovadoras se torna
imperativa para la efectiva llegada a una audiencia diversificada. Las redes sociales, paginas web
y aplicaciones maviles son herramientas valiosas que aprovechan las capacidades de la difusion
masiva. No obstante, es importante destacar que estas plataformas, dada su naturaleza dinamica y
la presencia de atajos, pueden inducir a los usuarios a redirigirse hacia otras plataformas. En
términos generales las organizaciones han identificado en las redes sociales un canal propicio
para alcanzar a sus publicos objetivos, aunque no todas han logrado establecer estrategias de

comunicacion eficientes (Chamorro, 2019).

Crossmedia o0 medios cruzados es una de las narrativas que da apertura para aprovechar
dichas capacidades ya que desarrolla diferentes relatos en diferentes plataformas, como lo
manifiesta Sanchez, (2020) en su trabajo “L0s nuevos ecosistemas mediaticos y las nuevas
narrativas: Una oportunidad para el periodismo trasmedia y crossmedia en Bolivia”, argumenta
que, tiene su centro de origen, donde se enlaza con diferentes plataformas y en varios lenguajes

que se complementan, pero que no son independientes.

Sin embargo, esta narrativa esta conformada por areas. Estudios anteriores exponen que
las areas estan constituidas por el disefio industrial, el disefio de la comunicacién, los factores
humanos y la interaccion con ordenadores, de los cuales, segun (EVE museos e innovacion,
2022), el que més se acerca a los medios cruzados o crossmedia es el disefio de interaccion,
porque se desarrolla segln los resultados del trabajo con las personas, desarrollo de ciclos de

interaccion y pruebas de usabilidad.

La implementacion de medios cruzados no es novedad, ya que se aplica en diferentes
marcas y servicios para el posicionamiento de las mismas, asi lo demuestra (Lépez B. , 2018) en
su trabajo “El marketing Online y el posicionamiento de la empresa Sandy Cueros S.AC. del

distrito de San Juan Miraflores”, donde sugiere:

Implementarlo en su sitio web para mejorar la accesibilidad, a través de documentos,

elementos promocionales, codigos QR, campafias publicitarias, y que estos estén
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relacionados con correos y numeros telefénicos, ademas de la direccion de la empresa; de
este modo los clientes podran ingresar al sitio web y comunicarse con la empresa por

medio de la red social WhatsApp (p.90).

Otro ejemplo del uso de medios cruzados es la estrategia aplicada por HBO en la serie
“Juego de Tronos” para anticipar el lanzamiento del videojuego “Conquest’, asi lo detalla El blog
de la agencia de Marketing Into The Minds (2023). La estrategia aplicada fue involucrar a su

fanaticada en dos frentes:

- Fueron usadas exhibiciones inmersivas; que permitieron a los consumidores
conectarse con el mundo imaginario de la serie.
- Uso de multiples cuentas en redes sociales y hashtags de manera proactiva; animando

a los internautas a compartir sus experiencias con el mundo.

El resultado fue una exitosa campafia para el videojuego “Conquest”, ya que proporciono
al pablico consumidor los recursos necesarios para disfrutar de una experiencia mas
enriquecedora tanto con el videojuego como con el universo de la serie. Es importante destacar la
segunda estrategia que fue empleada, utilizando redes sociales y hashtags de manera proactiva,

como un medio eficaz para la difusion y posicionamiento de marca.

Dentro de este marco, se logra comprender la necesidad de emplear el crossmedia para el
posicionamiento de marca, producto o servicio que busca ser reconocido en el mercado y por las
audiencias. Ademas, se podra generan una identidad estable, asi lo demuestra (Abellan, 2021), en
su trabajo “Estudio, desarrollo e implementacion de una estrategia de comunicacion crossmedia
para el Master Universitario en Comunicacion Transmedia de la UPV (Campus de Gandia)”,
donde al indagar sobre las estrategias crossmedia de la pagina web, descubrio que, el haber
adaptados los contenidos a varias plataformas, generaron una identidad estable de dicha marca

por medio de un trabajo periddico.

Una caracteristica mas desarrollada y definida de crossmedia se presenta en el trabajo de

(Sixto y Lopez, 2020), donde indica que:

Integrar diferentes canales, medios o soportes donde se lanza un mensaje comdn, el cual

es adaptado a diferentes normas y lenguajes, el crossmedia incita al usuario a participar
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con las redes sociales, aplicaciones y medios moviles, de esta manera la audiencia salta

en varias plataformas sin olvidar la marca (pag.143).

Ademas, agrega que se lo hace para promocionar un ente en internet, lo cual viene de la
mano con los habitos conductuales de los usuarios contemporaneos que estan en constante
movimiento y la tendencia de crecimiento de consumo de diferentes canales y aplicaciones,
segun (El blog de la agencia de Marketing Into The Minds, 2023), el nimero de dispositivos
conectados es de 2,14, sin embargo, en 2030 subira a 3,46, equivalente al 61% en 7 afios. Lo que

exige a las campafas de marketing a adaptarse a la mayor clase de medios posibles.

Como consecuencia del constante uso de dispositivos electronicos, también se eleva la
demanda de los usuarios para conocer los beneficios de algun producto en diferentes canales, el
(El blog de la agencia de Marketing Into The Minds, 2023) detalla que:

El 73% de los usuarios que pasan por un minimo de dos canales para decidirse a
consumir un producto, marca o servicio, esto se debe al uso de los dispositivos
electronicos y canales disponibles para conocer méas a fondo los beneficios que ofrecen.
De esta manera los clientes se fidelizan con lo que consumen y quedan impregnados en el
subconsciente lo que equivale al 30% en comparacion de los que buscan informacion por

un solo canal.
LENGUAJE AUDIOVISUAL

Es fundamental conocer los conceptos y caracteristicas del lenguaje audiovisual que se
estan empleando y desarrollando en los productos comunicacionales y las tendencias que estan
vigentes en las redes sociales para optimizar la generacion de interacciones de calidad que
provoquen interés en las audiencias. Por lo tanto, es importante conocer la definicion del
término. En su trabajo del 2017, Duran (p.5), sefiala de manera concisa que el lenguaje
audiovisual esta integrado por un conjunto de simbolos y reglas que utilizamos, permitiendo
expresarnos con otras personas. En un estudio reciente titulado “El lenguaje audiovisual en las
redes sociales en Iberoamérica: Una revision sistematica de la literatura entre 2012 y 2022,
profundizan en la definicion del concepto, sefialan al lenguaje audiovisual como, un lenguaje
propio, que utiliza imagenes y sonidos para trasmitir un mensaje, (...), el lenguaje audiovisual es

el lenguaje usado en TV, cine y redes sociales para trasmitir sonidos e imagenes sincronizadas.
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Esto se debe a las caracteristicas intrinsecas de esta herramienta, donde Duran (2017, p.5)

destaca las propiedades del lenguaje audiovisual:

Es un sistema de comunicacion multi-sensorial (visual y auditivo) donde los contenidos
iconicos prevalecen sobre los verbales; Promueve un procesamiento global que
proporciona al receptor una experiencia unificada; Es un lenguaje sintético que origina un
encadenamiento de mosaico en el que sus elementos solo tienen sentido si se consideran
en conjunto; Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto. Suministra mucho estimulos

afectivos que condicionan las mensajes cognitivos (p. 5).

Por otro lado, Ruiz (2022) enlista cinco ejemplos concretos donde se emplea el lenguaje
audiovisual en su reciente articulo “Lenguaje Audiovisual: estos son sus elementos principales”;
GIF’s, videos y animaciones, imagenes, infografias y videos de una sola persona.
Adicionalmente, el autor sostiene que la comunicacién visual es mas impactante cuando se

combinan estas estrategias (Ruiz, 2022).

Proafio (2018), destaca en su trabajo de investigacion “Analisis de Lenguaje, Audiovisual
de "Quito 2023" y Valoracién como Pelicula de Ciencia Ficcion”, que el lenguaje audiovisual
estd conformado por los siguientes elementos profilmicos; Escenografia, iluminacion; Codigos
visuales: el cuadro, la luz y el color; Cddigo sonoros: voz, ruidos y musica; y Codigos

sintacticos: el montaje.

Los autores explican que el lenguaje audiovisual estd impregnado y empleado en
plataformas y canales tradicionales y digitales para trasmitir un mensaje, basado en imagenes y

sonidos. Proafio (2018), resalta la correcta aplicacion de dichos elementos:

El lenguaje audiovisual de cualquier produccion cinematografica engloba una serie de
detalles que al ser adecuadamente utilizados demuestran una buena calidad en el filme.
Existen ocasiones en las que ciertos elementos no se utilizan correctamente y se pierde la

oportunidad de aumentar el nivel de la produccién (p, 7-8).

Es importante conocer las tendencias de los elementos audiovisuales, ya que asi se puede
conocer coOmo estan interactuando las personas, asi lo afirman (Montero y Fernandez, 2019), en
su trabajo “La democratizacion de la comunicacion interactiva y el lenguaje audiovisual en

YouTube: ¢tipologias evolutivas en la cultura y humanidades digitales?” donde detalla que, se
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debe analizar los nuevos lenguaje, narrativas audiovisuales y formatos para entender la cultura

digital actual.

La tendencia no solo muestra la manera en que se mueve la cultura digital. Como afirman
Heras y Miano (2012), el lenguaje audiovisual se considera una herramienta privilegiada donde
se registran y analizan la interaccion social ya que cubren los aspectos verbales, los espacios, l0s

no verbales y las interacciones que involucran a la comunicacion humana.

Generalmente, la manera en que se aborda y se interactla en cada canal de difusién es
distinta, ya que depende del publico, las tendencias dentro de dichos canales y el proceso de
interaccion. Por lo tanto, es esencial que los contenidos difundidos se adapten a la variedad de
formatos y requisitos de las plataformas digitales utilizadas en la divulgacion cientifica (Sixto y
Ldopez, 2020). Esta adaptacion garantiza que el mensaje y la experiencia ofrecida sean efectivos y

atractivos para la audiencia en cada contexto digital especifico.

La crossmedia y el lenguaje audiovisual son complementarios y deben desarrollarse en
consonancia con las tendencias y preferencias del publico objetivo. (Torroja et al., 2023, p. 27)
argumentan que los contenidos se adaptan a las necesidades de los usuarios para atraer a un

numero importante de oyentes.
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2.2. Fundamentacion tedrica y Conceptual.
CROSSMEDIA
2.2.1. Integracion digital

La capacitacion avanzada en competencias digitales busca potenciar la eficiencia y la
critica en individuos, desarrollando habilidades personales y profesionales mas alla del uso
bésico de la tecnologia.

Son los principios de colaboracion, asociacion y estructuracion en forma de red, se
empelan para facilitar el flujo de conocimiento e informacidn entre diversas partes, lo que

contribuye a fortalecer la union regional (Jiménez y Geomar, 2019).
2.2.2. Contenido y narrativa

La narrativa se entiende como la forma linguistica conformado por elementos literarios
utilizados para emitir y sistematizar las vivencias de las personas, es valida para estudiar los

acontecimientos sociales de algin campo ya que puede hacerse realidad (Rodriguez, 2020).

El autor concibe a la narrativa como una estructura que emplea elementos literarios para
organizar experiencias individuales, y se muestra como un enfoque valido para el analisis de

eventos sociales en diversos contextos.
2.2.3. Soportes
Digitales

Los soportes son herramientas para el éxito de las plataformas. Se representan en
comunicaciones moviles como libros digitales, tablets, computacion en la nube. (Feij6o, 2013).
El autor también sefiala que este tipo de soportes ofrecen una experiencia atractiva a través de

diferentes medios y sistemas.

LENGUAJE AUDIOVISUAL

2.2.4. Narrativa visual
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En la narrativa visual, el espacio se encuentra principalmente determinado por la imagen,
ya que su capacidad para evocar permite representar los entornos de manera excepcional

estableciendo una conexion destacada para la percepcion visual (Segovia, 2010).

El tedrico argumenta que la imagen desempefia un papel central en la evocacion de
emociones. Ademas, sefiala que la narrativa visual aprovecha la potencia de las imagenes para

transmitir historias de manera impactante y efectiva.
2.2.5. Efectividad comunicativa

La efectividad comunicativa se refiere a la capacidad de transmitir informacion de forma
que el receptor la comprenda y la retenga, lo que resulta en un aumento de su conocimiento a

corto plazo (Escudero Garcia, 2022).

Este concepto se relaciones con la habilidad de transmitir informacién de manera que el

receptor la comprenda y retenga en su memoria a corto plazo.
2.2.6. Cultura del consumo

El concepto de cultura del consumo engloba una diversidad de experiencias novedosas
enfoques recientes para describir y representar el ambito del consumo, y maneras frescas de

comprender nuestra propia identidad (Zamora, 2017).

La cultura del consumo involucra diversos enfoques contemporaneos para analizar y
representar el consumo, ofreciendo una perspectiva innovadora para comprender la identidad

individual y colectiva en el contexto.
2.2.7. Codigos linguisticos

(Piguave, 2018) los define como la interaccion del lenguaje tomando en cuenta la
participacion de los individuos y su relacion en la constante del uso gramatical de las narrativas

auditivas.
2.2.8. Engagement

El término segun (Gonzélez, 2020) se refiere a la lealtad y satisfaccion que los usuarios
desarrollan hacia una marca, producto o contenido. La interaccion y este compromiso son

esenciales para construir relaciones solidas y duraderas, atrayendo y fidelizando a la audiencia.
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Esta dindmica resulta de vital importancia en proceso de produccion y difusion de
productos comunicacionales, donde la habilidad para atraer el interés del usuario cumple un rol

central en la conexion entre el contenido y el receptor.
2.2.9. Posicionamiento

El posicionamiento se refiere a la percepcion que un consumidor individual tiene de la
marca, producto, servicio o empresa, y cOmo esta percepcion se comparar con la de otros
museos. Esta imagen se desarrolla en la mente del consumidor y se basa en su percepcién
(Coloma, 2014).

A partir de esta declaracion, se puede inferir que el posicionamiento implica como los
consumidores perciben una entidad en comparacion con sus competidores, y esta percepcion se

basa en la mente del consumidor.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1.  Tipo de investigacion

En este trabajo de investigacion se aplicard un enfoque mixto. Esta eleccion se basa en la
capacidad de esta metodologia para aprovechar las fortalezas de las metodologias cualitativas y
cuantitativas, lo que conduce a un comprensién mas profunda y confiable del fendmeno que se
va a estudiar. Esta eleccidn es respaldada por Campos de Oliveira (2020), quien sefiala que el
método mixto implica la integracion de enfoques cualitativos y cuantitativos en un solo estudio.
Coincidiendo con esto, Bagur (et al., 2021, p.1) argumentan que, “la flexibilidad, la naturaleza
del fendmeno o la densidad analitica son aspectos imprescindibles para la integracion de ambas
metodologias”. Esta convergencia de opiniones respalda la idoneidad del enfoque mixto para

esta investigacion.

En otro aspecto importante, el tipo de investigacion que se empleara es el descriptivo.
Segun Guevara (et,. 2020) el propdsito de este enfoque es obtener un conocimiento detallado de
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcidn precisa de
actividades, objetos, procesos y personas. Nicomedes (2018), respalda la definicién
argumentando que este tipo de investigacion se clasifica como de segundo nivel, centrando su
proposito en la recopilacion de datos e informacion relacionada con las caracteristicas,
propiedades y dimensiones de las personas, agentes e instituciones involucradas en los procesos

sociales

El objetivo de esta investigacion es realizar un diagndstico de la efectividad de las
narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual aplicados en el Museo Paleontolégico Megaterio
UPSE durante el afio 2023. Para ello, se emplea un disefio metodologico no experimental, ya que
el propdsito no es llevar a cabo experimentos con los resultados, sino explicarlos en su contexto.
Hernandez (et al,. 2014) argumentan que la investigacion no experimental implica la observacion

de fendbmenos en su contexto natural y posteriormente a su analisis (p. 152).

3.2.  Alcance de la investigacion.

El alcance de la investigacion se basa en la investigacidn descriptiva propositiva. Se ha
determinado que es investigacidn descriptiva porque se sumerge en la bisqueda de trabajos que
hayan estudiado y analizado el comportamiento del crossmedia y el lenguaje audiovisual en la
actualidad, esto se respaldé mediante (Guevara et al., 2020), quienes explican que, la
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investigacion descriptiva desglosa varias caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos
de algun fendmeno, donde se utilizan criterios sistematizados que permiten fundar estructuras y
comportamientos de los fendmenos que se encuentran en estudio, dando informacién comparable

con otras fuentes.

Y de tipo propositiva porque se van a proponer recomendaciones y soluciones viables en
el objeto de estudio, es decir, el Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE. Esto se basa en lo

expuesto por (Estela, 2020) en su guia “Investigacion propositiva”, que detalla:

Es un estudio donde se genera una solucién ante un problema con un diagnéstico hecho
previamente frente s un hecho o fendmeno. Esté enfocado en la variable diagnostica
(dinamica) y la propositiva(estatica), los cuales deben conducir a la propuesta en si para

interpretar, revertir el objeto de analisis.
3.3. Matriz de Operacionalizacion de variables. (se encuentra en anexo 1)

3.4. Poblacién, muestra y periodo de estudio.

En el marco de un proyecto de investigacion, la poblacion y la muestra desempefian un
papel fundamental al constituir las fuentes esenciales de informacion y datos que representan el
comportamiento del fendmeno objetivo de estudio. No obstante, antes de proceder a su
delimitacion, resulta imperativo comprender los conceptos subyacentes a estos términos.

Robles (2019), afirma de manera concisa que la poblacion del objeto de estudio dentro de
una investigacioén es considerada el conjunto total de los elementos que sean de interés, (...), la
muestra es el subconjunto de dicha poblacién. En este contexto de definiciones, Polania (et al.,
2020) define a la poblacion como un conjunto de personas en el cual se pueden aplicar los
resultados de un estudio. Estas personas comparten caracteristicas comunes y estan definidas en
términos de espacio y tiempo. Mientras que, para (Arias et al., 2016) consiste en un grupo de
casos claramente identificados, con limites definidos y facilmente accesibles, el cual sirve como

base para seleccionar una muestra que cumple criterios preestablecidos.

En la seccion metodoldgica de la investigacion, es fundamental concretar de manera
precisa quienes conforman la poblacion de estudio, ademas, detallar como se llevara a cabo la
investigacion, y en su defecto, el proceso de seleccion de la muestra de la poblacion.
(Hernandez-Sampiere y Mendoza, 2018) definen a la muestra como un subconjunto del universo
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0 una poblacién de la que se obtienen datos, y si los resultados van a ser generalizados, deben ser
representativos (p, 232). Segun (Arias et al., 2016) el tamafio de la muestra se calcula o se estima

por medio de paquetes estadisticos o formulas matematicas.

En el caso de este proyecto de investigacion, se usard un muestreo probabilistico aleatorio
simple, ya que se usara la poblacion de la provincia de Santa Elena dentro del rango de edades de

20 a 69 afos, correspondiente a 219,420.
Para delimitar la muestra para la investigacion se uso el sitio Web Surveymonkey:

Calcula el tamano de tu muestra

Tamaiio de la poblacion ® Nivel de confianza (%) ® Margen de error (%) ®

219.420 95 b4 0,5

Tamaiio de la muestra

384

¢Estds haciendo una investigacién de mercado? SurveyMonkey Audience te ayuda
aencontrar a los encuestados adecuados para tu encuesta de manera rapida y
facil seglin datos demogréficos y geograficos, comportamientos del consumidor y

otros criterios que tenemos disponibles.

El resultado de la muestra fue de 384.

La presente investigacion se enmarca en el periodo académico 2023-1, del 17 de abril al
12 de agosto, abarcando un total de 17 semanas. Este intervalo temporal constituye la unidad de

analisis para el desarrollo del proyecto.

3.5. Técnicas e instrumentos de levantamiento de informacion.
3.5.1. Encuesta

En esta investigacion se decidié usar la encuesta como una de las técnicas para
recoleccion de datos, donde Lopez & Fachelli (2015, p.8), lo considera como una técnica que
recoge datos mediante interrogantes dirigidas hacia personas con la finalidad de obtener medidas

sobre conceptos que se entablan alrededor de un problema de investigacion que fue construida
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con anticipacion. Esto se debe a la necesidad de la recoleccion de datos con referencia a los

visitantes del museo y su experiencia con el Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE.

En cuanto al instrumento se consider6 adecuado el cuestionario, que segun (Hernandez et
al., 2010) afirma que, “Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o
mas variables a medir”, el cual ayudara a conocer la manera en que las personas perciben las

narrativas crossmedia y el lenguaje audiovisual dentro del Museo Paleontoldgico Megaterio.
3.5.2. Ficha de observacion

Por otra parte, se opto por usar una ficha de observacién, que, segiin Hernandez y otros
(2014), la hoja de observacion emerge como un recurso valioso para establecer una conexion
eficaz con diversas metodologias de recopilacion de datos, a diferencia de las convencionales
como entrevistas y documentos, pero que enriquecen el objeto de estudio. Esto es importante
determinar los elementos que se han empleado en las publicaciones del Museo Paleontoldgico
Megaterio UPSE.
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Tabla 1. Edad
Escala Frecuencia Porcentaje

Entre 20a 24 238 61,98%

Entre 24 a 28 55 14,32%

Entre 28 a 32 34 8,85%

Entre 32 a 37 30 7,81%

Mas de 38 27 7,03%

384 100%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 1. Edad
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzéalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: De acuerdo con los resultados de la encuesta, con relacion a la edad, se observa

que el 61,98% de los participantes (238), se encuentran en el rango de 20 a 24 afios. Asimismo,
el grupo de 24 a 28 afios constituye el 14,32% (55). En el rango de 28 a 32 afios, se registra un
equivalente 8,85% (34), mientras que aquellos de 32 a 37 afios representaron el 7,81%, (30). Por

ualtimo, el grupo de 27 personas con 38 afios 0 mas conforma el 7,03% del total. La encuesta
refleja una mayor representacion en el rango de 20 a 24 afios, seguido de manera descendente

por grupo en las categorias de 24 a 28 afios, 28 a 32 afios, 32 a 37 afios y 38 afios 0 mas.
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Escala Frecuencia Porcentaje
Femenino 227 59,11%
Masculino 153 39,84%

Otro 4 1,04%

384 0,9999

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzélez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 2. Género

2. Género

1,04%

39,84%

59,11%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

M Femenino
Masculino

| Otro

Analisis: Segun los resultados de la encuesta con relacion al genero, el 59,11% de los

participantes (227) se identifican como femeninos, mientras que el 39,84% (153) los hacen como

masculinos. Asimismo, un 1,04% (4) pertenecen a otra identificacion de género. Los resultados

reflejan una mayoria de participantes identificadas como femeninas, seguidas por participantes

masculinos, con un pequefio porcentaje que se identifica con otro género, demostrando

diversidad de genero en la muestra.
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Tabla 3. Residencia

Escala Frecuencia Porcentaje
La Libertad 101 26,30%
Santa Elena 115 29,95%

Salinas 44 11,46%
Zona norte 31 8,07%

Zona sur 85 22,14%
Otro 8 2,08%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Tabla 3. Residencia

3. Residencia
2,08% 26,30%

22,14%

M La Libertad
Santa Elena
H Salinas
8,07% 29,95% B Zona norte
M Zona sur

W Otro

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: Con base en los resultados de la encuesta, la residencia de los participantes se
distribuye de la siguiente manera: el 26,30 (101) provienen de La Libertad, el 29,95% (115) de
Santa Elena, el 11,46% (44) de Salinas, el 8,07 (31) de la Zona Norte, el 22,14% (85) de la Zona
Sury en 2,08 (8) de otras areas de la provincia. La procedencia de los participantes, segun la
encuesta, nuestra una diversa geografica destacada, con una mayor representacion de residentes
de Santa Elena y La Libertad, mientras que otras areas de la provincia también estan presentes en

menor medida.
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Tabla 4. Ocupacion

Escala Frecuencia Porcentaje
Empleado privado 17 4,40%
Empleado publico 31 8,10%

Estudiante 232 60,40%
Independiente 56 14,60%
Jubilado 3 0,80%
Otro 45 11,70%

384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 4. Ocupacién

4. Ocupacién
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: Los resultados de la encuesta revelan la siguiente distribucion ocupacional
entre los participantes: el 4,40 (17) proviene de empresas publicas, el 8,10% (31) son empleados
publicos y el 60,40% (232) son estudiantes, el 14,60% (56) son independientes, el 0,80% (3) son
jubilados, y el 11,70% (45) tienen otras ocupaciones. La distribucion ocupacional refleja una
fuerte presencia estudiantil, representando el 60,40% mientras que las demas categorias, como

empleados publicos, independientes y otras ocupaciones, muestran una distribucion variada en la
muestra encuestada.

Se destaca la distribucion diversa en las caracteristicas demograficas de los participantes,
con una mayoria en el rango de 20 a 24 afios y una representacion significativa de participantes
femeninas. Se observa una presencia destacada de residentes de La Libertad y Santa Elena, asi

como una fuerte participacion estudiantil, se enfatiza que estas variables no inciden directamente
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en los resultados clave de la investigacion sobre estrategias crossmedia y lenguaje audiovisual,

justificando asi su presentacion concisa.

Tabla 5. ;/Qué red social utiliza frecuentemente?

Escala Frecuencia Porcentaje
Facebook 112 29,17%
Instagram 48 12,50%

Tik Tok 50 13,02%

Twitter 4 1,04%

WhatsApp 170 44.27%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 5. ¢Qué red social utiliza frecuentemente?

4. ¢ Qué red social utiliza frecuentemente?
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Andlisis: Con base en los resultados de la encuesta, la frecuencia de uso de redes sociales
entre los participantes se distribuye de la siguiente manera: el 29,17% (112) utilizan Facebook, el
12,50% (48) optan por Instagram, el 13,02% (50) prefieren TikTok, el 1,04% (4) utilizan
Twitter, y el 44,27% (170) se inclinan por WhatsApp. Resultando esta Gltima red social como la
mas utilizada, seguido de Facebook, Instagram y TikTok también tienen presencia, mientras que

Twitter muestra una participacion més limitada en la muestra.
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Tabla 6.

¢ Considera que los elementos de color, letras e ilustraciones gréaficas de la foto del perfil del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE son apropiados para la representacion

gréfica de restos paleontoldgicos?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 99 25,78%
De acuerdo 157 40,89%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 82 21,35%
En desacuerdo 36 9,38%
Muy en desacuerdo 10 2,60%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzélez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 6. ¢ Considera que los elementos de color, letras e ilustraciones graficas de la foto del
perfil del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE son apropiados para la

representacion gréafica de restos paleontoldgicos?

6. ¢ Considera que los elementos de color, letras e ilustraciones graficas de la foto del perfil del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE son apropiados para la representacion
grafica de restos paleontoldgicos?
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M En desacuerdo

B Muy en desacuerdo
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: El 66,67% de los participantes (256) respondieron que los elementos de color,
letras e ilustraciones graficas de la foto de perfil del museo son apropiados para la representacion
grafica de restos paleontologicos, este grupo expreso su acuerdo, destacandose con un enfoque
favorable hacia la representacion visual. En contraste, el restante 33,33% de los investigados
(128) senalaron que dichos elementos no son adecuados para la representacion grafica,

reflejando una perspectiva critica por parte de porcion de participantes.
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Tabla 7.

En una escala del 1 al 10, donde 1 representa un impacto y motivacion minima, y 10 indica un
impacto y motivacion excepcional, como evaluaria el interfaz de la pagina web del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE en términos de capacidad para generar
interactividad

Escala Frecuencia Porcentaje
1 12 3,13%
2 10 2,60%
3 13 3,39%
4 12 3,13%
5 55 14,32%
6 33 8,59%
7 52 13,54%
8 84 21,88%
9 50 13%
10 63 16,40%

384 _ 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 7. Enuna escala del 1 al 10, donde 1 representa un impacto y motivacion minima, y 10
indica un impacto y motivacion excepcional, como evaluaria el interfaz de la pagina web del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE en términos de capacidad para generar
interactividad

100 21,88%

14,32% 13 54% 13%
50 8, 59%
3,13% 2,60% 3,39% 3,13%

1 2 3 4 5
Participantes 12 10 13 12 55 33 52 84 50 63

16, 40%

0

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Andlisis: La evaluacion de la interfaz de la pagina web del Museo Paleontologico
Megaterio UPSE muestra una tendencia positiva, con el 51,28% del total de los investigados
calificé entre 8, 9 y 10 siendo favorable el impacto y motivacion de la web por parte de los
usuarios. El 22,13% de los encuestados mantuvo una posicién neutral, sefialando 5,6y 7,
mientras que las calificaciones mas bajas, de 1 a 5, constituyen el 26,557% del total. Estos
resultados sugieren una recepcién mayoritariamente positiva de la interfaz web por parte de los

usuarios.
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Tabla 8.

¢ Considera que las imagenes y textos de la portada de Facebook del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO logran comunicar de manera efectiva el mensaje de

promocionar las exposiciones de restos paleontoldgicos del museo?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 95 24,74%
De acuerdo 169 44,01%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 87 22,66%
En desacuerdo 29 7,55%
Muy en desacuerdo 4 1,04%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena

Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 8. ; Considera que las imagenes y textos de la portada de Facebook del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO logran comunicar de manera efectiva el mensaje de

promocionar las exposiciones de restos paleontolégicos del museo?

8. ¢ Considera que las iméagenes y textos de la portada de Facebook del MUSEO PALEONTOLOGICO
MEGATERIO logran comunicar de manera efectiva el mensaje de promocionar las exposiciones de restos

paleontoldgicos del museo?
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Andlisis: La mayoria de los encuestados, representando un 68,75% de los encuestados
(264) perciben que las iméagenes y textos presentes en la portada de Facebook del museo logran
comunicar de manera efectiva el mensaje de promocionar las exposiciones de restos
paleontoldgicos. Este alto porcentaje refleja una recepcion positiva hacia la estrategia de
comunicacion visual empleada en la portada de la red social. Por otro lado 22,66% mantiene una
postura neutra, indicando una falta de inclinacion clara hacia la efectividad comunicativa. Un
segmento minoritario, constituido por el 8,59%, expresa desacuerdo con la capacidad de la

portada para transmitir el mensaje de promocion de las exposiciones.
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Tabla 9.

¢ Considera que las imagenes y textos de los artes que se publican en las redes sociales del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO tienen el potencial de incentivar a las personas

a visitar el museo o participar en una teleguianza?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 99 25,78%
De acuerdo 165 42,97%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 75 19,53%
En desacuerdo 40 10,42%
Muy en desacuerdo 5 1,30%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzélez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 9. ¢ Considera que las imagenes y textos de los artes que se publican en las redes
sociales del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO tienen el potencial de incentivar a
las personas a visitar el museo o participar en una teleguianza?

9. ¢Considera que las imagenes y textos de los artes que se publican en las redes sociales del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO tienen el potencial de incentivar a las personas a visitar el museo o
participar en una teleguianza?
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaborado por: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Anélisis: EI 68,75% de los participantes, representando una mayoria significativa,
perciben que las artes difundidas en las redes sociales del museo tienen el potencial de incentivar
a las personas a visitar el museo y participar en una teleguianza. Esta respuesta mayoritariamente
positiva sugiere una efectividad considerable en las estrategias de difusion de las artes en linea
para generar interés y participacion. Sin embargo, es importante sefialar que un 19,53% de los
encuestados mantienen una postura neutral, indicando una falta de inclinacion clara hacia el
impacto positivo o negativo. Ademas, un segmento minoritario del 11,72% expreso una
percepcion negativa. Este analisis destaca la necesidad de ajustar estrategias de difusion en linea

para maximizar su impacto y atractivo para el publico.
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Tabla 10.
¢ Considera impactantes y estimulantes para la lectura, los colores y la cantidad de texto en

los soportes fisicos de informacion (Roll ups, paneles, sefialéticas y panfletos) del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 104 27,08%
De acuerdo 203 52,86%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 58 15,10%
En desacuerdo 15 3,91%
Muy en desacuerdo 4 1,04%
384 99,99%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 10. ¢ Considera impactantes y estimulantes para la lectura, los colores y la cantidad
de texto en los soportes fisicos de informacion (Roll ups, paneles, sefialéticas y panfletos) del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO?

10. ¢ Considera impactantesy estimulantes para la lectura, los colores y la cantidad de texto en los soportes
fisicos de informacion (Roll ups, paneles, sefialéticas y panfletos) del MUSEO PALEONTOLOGICO
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzéalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Anélisis: El 79,94% de los participantes perciben positivamente los soportes fisicos del
museo (roll ups, paneles, sefialéticas y panfletos) como impactantes y estimulantes para la
lectura. Sin embargo, el 15,10% mantiene una postura neutral, indicando una percepcion mas
moderada, y el 4,94% expres6 una evaluacion negativa. Estos resultados resaltan la eficacia
general de los soportes fisicos, aunque sugieren la posibilidad de optimizar ain mas su disefio o

contenido para satisfacer las expectativas de todos los visitantes.
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Tabla 11.

¢ Considera que el siguiente video promocional cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para
motivar a las personas a visitar el MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 108 28,13%
De acuerdo 197 51,30%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 61 15,89%
En desacuerdo 16 4.17%
Muy en desacuerdo 2 0,52%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 11. ¢Considera que el siguiente video promocional cuenta con todos los recursos
audiovisuales necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto
integrado para motivar a las personas a visitar el MUSEO PALEONTOLOGICO
MEGATERIO UPSE?

11. ¢ Considera que el siguiente video promocional cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para motivar a
las personas a visitar el MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UP
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzéalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Andlisis: El 79,43% de los participantes mostraron una respuesta positiva hacia los
elementos de audio, calidad visual, y recursos de texto del material promocional, expresando que
estos aspectos los motivan a visitar el museo. En contraste, el 15,89% mantuvo una posicion
neutral y el 5,69% respondid negativamente. Estos datos sugieren que la mayoria de los
encuestados perciben el video promocional como un estimulo efectivo para genera interés en una

visita al museo.
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Tabla 12.

¢ Considera que el siguiente video cuenta con todos los recursos audiovisuales necesarios
incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para INFORMAR
de manera efectiva sobre el servicio de teleguianza del MUSEO PALEONTOLOGICO
MEGATERIO UPSE?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 105 20,34%
De acuerdo 187 48,70%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 68 17,71%
En desacuerdo 21 5,47%
Muy en desacuerdo 3 0,78%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 12. ¢Considera que el siguiente video cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para
INFORMAR de manera efectiva sobre el servicio de teleguianza del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

12. ¢ Considera que el siguiente video cuenta con todos los recursos audiovisuales necesarios
incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para INFORMAR de
manera efectiva sobre el servicio de teleguianza del MUSEO PALEONTOLO
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: El 76,04% de los participantes expresaron una percepcion positiva respecto al
video informativo, sobre el servicio de teleguianza del Museo Paleontologico Megaterio UPSE.
En cuanto a las respuestas neutras, estas representaron un total de 17,71%, mientras que las
respuestas negativas sumaron un 6,25%. Estos resultados reflejan una clara inclinacion favorable
por parte de la mayoria de los encuestados hacia el video informativo, indicando una aceptacion

positiva del servicio de teleguianza.
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Tabla 13.

¢ Considera que el video promocional cuenta con todos los recursos audiovisuales necesarios
incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para transmitir
efectivamente el MENSAJE sobre la historia del hallazgo de los restos fésiles del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

Escala Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 111 28,91%
De acuerdo 179 46,61%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 79 20,58%
En desacuerdo 10 2,60%
Muy en desacuerdo 5 1,30%
384 100,00%

Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Figura 13. ¢Considera que el video promocional cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para
transmitir efectivamente el MENSAJE sobre la historia del hallazgo de los restos fosiles del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

13. ¢ Considera que el video promocional cuenta con todos los recursos audiovisuales necesarios
incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto integrado para transmitir efectivamente
el MENSAJE sobre la historia del hallazgo de los resto
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Fuente: Encuesta realizada a habitantes de la provincia de Santa Elena
Elaboracion: Gonzalez Flores Michael Jonathan y Holguin Cruz Kenny Jhoan

Analisis: El 75,52% de los encuestado considera que el video que aborda la historia del
hallazgo de los restos fésiles del Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE logra transmitir de
manera efectiva su mensaje. Por otro lado, el 20,58% adopta una postura neutral, mientras que el
3.90% muestra una percepcidn negativa respecto a la efectividad de los elementos visuales y el
contenido textual del video. Estos resultados subrayan una aceptacion mayoritaria y una
compresion positiva del material visual y auditivo asociado a la narrativa sobre el hallazgo de los

restos fosiles.
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Periodo observado

Semana 1. 17 al 22 de abril del 2023

Semana 2. 24 al 29 de abril del 2023

items

Si ‘No ‘Cantidad

Observaciones

Si ‘No ‘Cantidad

Observaciones

Estrategias crossmedias.

No se hicieron exposiciones
interactivas

No se hicieron exposiciones
interactivas

- Exposiciones interactivas.
e Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e  Totem. X 0 soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
universidad para crear X 0 universidad para crear
e Pantalla led gigante. X 0 visualizaciones visualizaciones
- o de redes sociales. Usaron el mismo post de Solo hubo un post en toda la
e Facebook. X 3 promocion del museo y la X 1 semana.
. Instagram. X 5 invitacion a la teleguianza X 0
en Facebook e Instagram
e  Whatsapp. X X 0
- Tipo de contenido. Hubo una sola teleguianza El post trataba de invitacion de
e  Flyer digitales. X 1 en toda la semana, y un X 1 la teleguianza, el mismo que la
atajo a una nota del X 0 primera semana y tenia la
e Atajos a paginas web. X 1 periddico de El universo misma hora y fecha de la
semana anterior
e  Visitas al museo X 0 X 0
Narrativa crossmedia. Se comparte la misma No hubo coherencia debido a
- Coherencia de contenido X informacioén en las X que solo hubo una sola
entre plataformas. plataformas de Facebook e publicacion en sus redes
- Consistencia en el mensaje X Instagram X
a través de los medios de difusion.
Contenido audiovisual. El video invita a visitar el No hubo contenido audiovisual
) Videos explicativos. X 1 museo, brindado ubicacion X 0
y horarios de atenciéon
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. Consta con los recursos Ninguna
- Calidad de produccion de X visuales textuales y X
videos. auditivos para comprender
- Claridad en la transmision X el mensaje de donde y X
de informacion. cuando atiende el museo
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. Las reacciones son la El post de la teleguianza es de
- Reacciones en redes X 28 sume_ltor@a de las < 5 las 5 reacciqnes, adicional de
: publicaciones en Facebook e un compartido.
- Interactividad y Instagram, pero en ninguno X 0
participacion de la audiencia en las X 0 hubo interaccién o
publicaciones comentarios.
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FICHA 3-4
Periodo observado Semana 3. 1 al 6 de mayo del 2023 Semana 4. 8 al 13 de mayo del 2023
ftems Si ‘ No ‘ Cantidad Observaciones Si ‘ No ‘ Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
] universidad para crear universidad para crear
* Pantallaled gigante. X 0 Visualizacior?es X 0 Visualizacior?es
- Uso de redes sociales. No hubo teleguianza, pero Presentan una manera
e Facebook. X 1 si la visita de estudiantes X 1 diferente a la invitacion de la
e Instagram. X 1 de Arqueologia de la X 1 teleguainza
Universidad Catolica, y fue X 0
e  Whatsapp. X 0 difundido en Facebook e
Instagram
- Tipo de contenido. No hubo teleguianza esa No hubo publicaciones de
e Flyer digitales, X 0 semana, pero acudio X 0 visitas, links externos ni
e Atajos a paginas web. X 0 estudiantado de una X 0 flyers digitales
o Visitas al Museo X 1 Universidad X 0
Narrativa crossmedia. Se public6 lo mismo en Se public6 lo mismo en
- Coherencia de contenido X ambas plataformas X ambas plataformas
entre plataformas.
- Consistencia en el mensaje a % X
través de los medios de difusién.
Contenido audiovisual. No hubo ningun tipo de Se us6 un video animado
- Videos explicativos. X 0 contenido de dicha indole X 1 interactivo para invitar a las
- Animaciones. X 0 X 1 ¥>eelresg(1)11}:rslzaapart1c1par ala
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo ningun tipo de Cumpli6é con cada uno de los
- Calidad de producciéon de X contenido de dicha indole X parametros establecidos, a
videos. exepcion de usar Voz en Off
- Claridad en la transmision de X X
informacion.
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. Hubo una indole de A pesar de que era un
N Reacciones en redes. X 37 reacciones buena, e incluso 11 recurso interesante e
. . — un comentario, pero dicho 0 impactante, no tuvo una
- ~ Interactividad y participacion | 1 comentario no fue buena aceptacion segun las
de la audiencia en las publicaciones respondido por el museo reacciones
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FICHA 5-6
Periodo observado Semana 5. 15 al 20 de mayo del 2023 Semana 6. 22 al 27 de mayo del 2023
ftems Si ‘ No ‘ Cantidad Observaciones i ‘ No ‘ Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron
. . . exposiciones interactivas exposiciones
- Exposiciones interactivas. interactivas
e Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X soportes digitales de la X soportes digitales de la
: universidad para crear X universidad para crear
+ Pantalla led gigante. X visualizaciones visualizaciones
- Uso de redes sociales. La descripcion de la Hubo mas difusiéon de
e Facebook. X 1 publicacion fue breve y 3 contenidos, sin
o Instagram. X 1 agradable de leer 3 embargo, todas cuentan
X con una descripcion
e Whatsapp. X 0 extensa y poco llamativo
alalectura
- Tipo de contenido. No hubo publicacion de Se evidencian recursos
e Flyer digitales. X 0 visitas, flyer ni links a 1 fotograficos como
e Atajos a paginas web. X 0 otra web X 0 evidencia de una doble
2 visita de personas al
e Visitas al museo X 0 museo y una
teleguianza
Narrativa crossmedia. En ambas redes se hico la Hay coherencia entre
- Coherencia de contenido entre X misma publicacion, pero plataformas, pero las
plataformas. en Instagram se uso una descripciones son muy
- Consistencia en el mensaje a X descripcion extensa poco X extensas y no llaman a
través de los medios de difusion. relevante la lectura
Contenido audiovisual. No hubo ningun tipo de No hubo ningun tipo de
- Videos explicativos. X 0 contenido de dicha indole X 0 contenido de dicha
indole
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo ningtn tipo de No hubo ningun tipo de
- Calidad de produccion de videos. X contenido de dicha indole X contenido de dicha
- Claridad en la transmision de X X indole
informacion.
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. La exposicion que se dio Hubo una cantidad de
; Reacciones en redes. X o] fue fuera de las 38 reacciones considerable,
instalaciones del Museo, X sin comentarios; y un
- Interactividad y participacion de incluso fuera de la total de 4 compartidos
la audiencia en las publicaciones X 0 Universidad en las tres publicaciones
en Facebook
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FICHA 7-8
Periodo observado Semana 7. 29 de mayo al 3 de junio del 2023 Semana 8. 5 al 10 de junio del 2023
items Si | No | Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X 0 soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
. universidad para crear universidad para crear
o Pantalla led gigante. X 0 Visualizaciorgas X 0 Visualizaciorf)es
- Uso de redes sociales. Al museo llegaron En esta semana solo se hizo
e  Facebook. X 1 diferentes recursos X 1 una publicacién en
o Instagram. X 1 Visua}ies 31/ textuales como X 1 Facebook e Instagram
método de una mejor
 Whatsapp. X 0 emision de la exponici(')n X 0
- Tipo de contenido. No hubo publicaciones de Las fotografias publicadas
e  Flyer digitales. X visitas ni a links externos, X 0 de la visita al museo fueron
e Atajos a paginas web. X sino evidencias de X 0 de muy baja calidad en
e Visitas al Museo integracion de nuevos X 1 cuanto a nitidez de la foto.
X recursos publicitarios e
informativos
Narrativa crossmedia. En Facebook e Instagram En ambas descripciones de
- Coherencia de contenido X se public6 lo mismo, con X las publicaciones se lee el
entre plataformas. una descripcion mismo texto.
- Consistencia en el mensaje X informativa y detallada de X
a través de los medios de difusion. los recursos que llegaron
Contenido audiovisual. No hubo publicacion de No hubo publicacion de
- Videos explicativos. X 0 estas indoles X 0 estas indoles
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo publicaciéon de No hubo publicacion de
- Calidad de produccion de X estas indoles X estas indoles
videos.
- Claridad en la transmision X
de informacion.
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. Hubo un total de 18 Muy pocas reacciones y
N Reacciones en redes. X 18 reacciones y un X nula interaccion
- Interactividad y .comparpc.lo. Nula . X
participacion de la audiencia en las X interactividad del publico
publicaciones
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FICHA 9-10
Periodo observado Semana 9. 12 al 17 de junio del 2023 Semana 10. 19 al 24 de junio del 2023
Items Si | No [ Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X 0 soportes digitales de la 0 soportes digitales de la
) universidad para crear universidad para crear
* Pantallaled gigante. X 0 Visualizaciorf)es 0 Visualizaciorges
- Uso de redes sociales. Se difundieron contenidos No hubo publicaciones
e Facebook. X 2 referentes a la teleguianza X 0
e Instagram. X 2 an egtugiant%si cled U(li)SC{E X 0
ademas de publicidad de
¢ Whatsapp. X 0 la misma terl)eguianza X 0
- Tipo de contenido. Se difundieron fotos e No hubo publicaciones
e  Flyer digitales. X 0 imagenes donde se X 0
e Atajos a paginas web. X 0 visualizaban exposiciones X 0
e Visitas al Museo X 1 presenciales y virtuales. X 0
Narrativa crossmedia. Los contenidos publicados No hubo publicaciones
- Coherencia de contenido X en Facebook e Instagram X
entre plataformas. seran los mismos, con una
- Consistencia en el mensaje a descripcion similar. X
través de los medios de difusion.
Contenido audiovisual. El video explicativo que se No hubo publicaciones
- Videos explicativos. X 1 us0 en esta semana es el X 0
- - mismo que se habia usado X 0
. Animaciones. X 1 desde el inicio del ciclo
- Entrevistas. X 0 para incentivar la X 0
i Documentales. X 0 participacion en la X 0
teleguianza
Lenguaje Audiovisual. Cumpli6é con cada uno de No hubo publicacion de
- Calidad de produccion de X los parametros X estas indoles
videos. establecidos, a excepcion
- Claridad en la transmision de | de usar Voz en Off X
informacion.
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. Hubo un comentario en el No hubo reacciones ni
N Reacciones en redes. 23 video de la teleguianza, X 0 interactividad
. . sin embargo, no hubo X 0
- _ II_lteractmdad Y participacion X 1 respuesta por parte del
de la audiencia en las publicaciones museo




FICHA 11-12
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Periodo observado

Semana 11. 26 de junio al 01 de julio del 2023

Semana 12. 3 al 8 de julio del 2023

items Si | No | Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X 0 soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
] universidad para crear universidad para crear
+ Pantalla led gigante. X 0 Visualizaciorf)es X 0 Visualizaciorﬁes
- Uso de redes sociales. No hubo publicaciones Difundieron fotografias en
e Facebook. X 0 X 1 Facebook e Instagram
e Instagram. X 0 X 1
e Whatsapp. X 0 X 0
- Tipo de contenido. No hubo Tuvieron visita de 47
o  Flyer digitales. X 0 publicaciones X 0 personas, miembros de la
e Atajos a paginas web. X 0 X 0 Unidad Educativa
e Visitas al museo. X 1 “AYANGUE"

Narrativa crossmedia. No hubo publicaciones En Facebook e Instagram se
- Coherencia de contenido X para observar la X hizo la misma publicacion
entre plataformas. coherencia y consistencia acompafado del mismo
- Consistencia en el mensaje X del mensaje X texto en la descripcion
a través de los medios de difusion.

Contenido audiovisual. No hubo videos No hubo videos
- Videos explicativos. X 0 X 0
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0

Lenguaje Audiovisual. No hubo observacion No hubo observacion
- Calidad de produccion de X X 0
videos.

- Claridad en la transmision X 0
de informacion.
- Atractivo visual y estético. X X 0

Participacion del publico. No hubo publicaciones Entre Facebook e Instagram
- Reacciones en redes. X 0 X 18 sumaron 18 reacciones, sin
- Interactividad y X 0 ningun comentario.
participacion de la audiencia en las X 0
publicaciones
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Periodo observado

Semana 13. 10 al 15 de julio del 2023

Semana 14. 17 al 22 de julio del 2023

ftems Si |No [ Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X 0 soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
) universidad para crear universidad para crear
o Pantalla led gigante. X 0 Visualizarc)iones X 0 Visualizal(::)iones
- Uso de redes sociales. No hubo publicaciones No hubo publicaciones
e  Facebook. X 0 X 0
e Instagram. X 0 X 0
e Whatsapp. X 0 X 0
- Tipo de contenido. No hubo publicaciones No hubo publicaciones
e  Flyer digitales. X 0 X 0
e Atajos a paginas web. X 0 X 0
Narrativa crossmedia. No hubo publicaciones No hubo publicaciones para
- Coherencia de contenido X para observar la observar la coherencia y
entre plataformas. coherencia y consistencia consistencia del mensaje
- Consistencia en el mensaje X del mensaje X
a través de los medios de difusion.
Contenido audiovisual. No hubo publicaciones No hubo publicaciones
- Videos explicativos. X 0 X 0
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo videos para No hubo videos para
- Calidad de produccion de observar la calidad, X observar la calidad,
videos. claridad, atractivo visual y claridad, atractivo visual y
- Claridad en la transmision X estético del mensaje e estético del mensaje e
de informacion. informacion informaciéon
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. No hubo publicaciones No hubo publicaciones
- Reacciones en redes. X 0 X 0
- Interactividad y X 0
participacion de la audiencia en las X 0
publicaciones
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Periodo observado

Semana 15. 24 al 29 de julio del 2023

Semana 16. 31 de julio al 05 de agosto del 2023

ftems Si |[No [ Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron No se hicieron exposiciones
_ Exposiciones interactivas. exposiciones interactivas interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0 X 0
e Realidad Virtual. X 0 X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los No hicieron uso de los
e Totem. X 0 soportes digitales de la X 0 soportes digitales de la
. universidad para crear universidad para crear
+ Pantalla led gigante. X visualizaciones X 0 visualizaciones
- Uso de redes sociales. No hubo publicaciones Después de un aproximado
e TFacebook. X 0 X 1 de dos semanas, se hizo
o Instagram. X 0 X 1 una publicacién en las
e  Whatsapp. X 0 X 0 redes
- Tipo de contenido. No hubo Hubo una visita de 6
e  Flyer digitales. X 0 publicaciones X 0 miembros de la Fundacion
X 0 Internacional para la
e Atajos a paginas web. X 0 Promocion de la Salud -
FIMRE
e  Visitas al museo X 0 X 0
Narrativa crossmedia. No hubo publicaciones Hubo una sola publicacion
- Coherencia de contenido X para observar la en toda la semana, y en
entre plataformas. coherencia y consistencia Facebook e Instagram se
- Consistencia en el mensaje X del mensaje X publico el mismo contenido
a través de los medios de difusion. fotografico y textual
Contenido audiovisual. No hubo publicaciones No hubo videos de ningtin
- Videos explicativos. X 0 X 0 tipo
- Animaciones. X 0 X 0
- Entrevistas. X 0 X 0
- Documentales. X 0 X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo videos para No hubo videos para
- Calidad de producciéon de observar la calidad, X observar la calidad,
videos. claridad, atractivo visual y claridad, atractivo visual y
- Claridad en la transmisiéon X estético del mensaje e X estético del mensaje e
de informacién. informacion informacién
- Atractivo visual y estético. X X
Participacion del publico. No hubo publicaciones Entre Facebook e Instagram
- Reacciones en redes. X 0 X 43 sumaron un total de 43
N Interactividad y X reacciones, sin embargp, no
participacion de la audiencia en las X 0 hubo ningtin comentario
publicaciones




FICHA 17

Periodo observado

Semana 17. 07 de agosto al 12 de agosto del 2023

ftems Si [ No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias. No se hicieron exposiciones
- Exposiciones interactivas. Interactivas
e  Exposiciones 3D. X 0
e Realidad Virtual X 0
- Soportes Digitales. No hicieron uso de los soportes
e Totem. X 0 digitales de la universidad para
o Pantalla led gigante. X 0 crear visualizaciones
- Uso de redes sociales. Se hicieron dos publicaciones
e Facebook. X 2 simultaneas en Facebook e
e Instagram. X 2 Instagram
e  Whatsapp. X 0
- Tipo de contenido. Se public6 una invitacién a la
e  Flyer digitales. X 1 teleguianza y un link externo que
o Atajos a paginas web. X 1 dirigia a una publicacion de
.. tortugas marinas del Oligoceno en
e Visitas al Museo X 0 Santa Elena
Narrativa crossmedia. Se publicaron los mismos
- Coherencia de contenido X recursos graficos y textuales en
entre plataformas. Facebook e Intragram
- Consistencia en el mensaje X
a través de los medios de difusion.
Contenido audiovisual. No hubo publicaciones
- Videos explicativos. X 0
- Animaciones. X 0
- Entrevistas. X 0
- Documentales. X 0
Lenguaje Audiovisual. No hubo videos para observar la
- Calidad de producciéon de X calidad, claridad, atractivo visual y
videos. estético del mensaje e
- Claridad en la transmision X informaciéon
de informacion.
- Atractivo visual y estético. X
Participacion del publico. Entre Facebook e Instagram
i Reacciones en redes. X 54 sumaron 54 reacciones, el flyer
— del megaterio tuvo 23
- Interactividad y :
.. . . . compartidos
participacion de la audiencia en las X
publicaciones
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5. DISCUSION
Las fichas de observacion demostraron que no se aplican estrategias crossmedias en el

Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE, ademas carece de exposiciones interactivas y uso de
recursos 3D para mejorar la interaccion y generacion del feedback de los visitantes. Esto podria
deberse al coste de los equipos tecnoldgicos que se requieren para implementar dichas
estrategias, no obstante, es importante considerar la implementacion de estas estrategias, ya que
generan reconocimiento y visibilidad de marca, el (IPP- Insituto Peruano de Publicidad, 2020)
afirma que, las estrategias crossmedia impactan al publico masivamente, manteniendo el mensaje
de la marca en sus consumidores a través de las plataformas. Una estrategia crossmedia basica
pero efectiva segun (El blog de la agencia de Marketing Into The Minds, 2023) es usar multiples
cuentas en redes sociales, motivar el uso proactivo de los hashtags para incentivar al publico a

compartir sus experiencias con el mundo.

La foto de perfil del Museo Paleontoldgico Megaterio es una identidad gréfica longeva
que debe ser puesta a discusion para renovarla, ya que, a pesar de las inclinaciones positivas de
la encuesta con respecto a su foto de perfil, segiin (Argudo y Moncada, 2011), las organizaciones
deben realizar investigaciones de mercado para considerar su imagen a futuro y crear estrategias
que garanticen la entrega de lo prometido al cliente por parte de la empresa, marcas 0 servicios.
Debe ir desarrollando nuevas ideas para mantener su identidad gréfica fresca ante el publico y
generar sentido de pertenencia con los usuarios, segun (Salas, 2017), la imagen corporativa
efectiva implica la formacion de percepciones positivas en el publico, la expresion de una
identidad definida, la creacién de contenido innovador y la promocion de una cultura

organizacional cohesiva.

El interfaz de la pagina web del Museo Paleontolégico Megaterio tuvo una aceptacion
positiva considerable con respecto a la interactividad, sin embargo, otra parte de la poblacién
voto que la interaccion era decadente, por tal razén se debe tener en cuenta los elementos que
permiten tener una navegacion sencilla, interactiva, facil de comprender y navegar; para ello,
(Huamani, 2016), sugiere que se debe eliminar informacion innecesaria, crear interfaces faciles
de comprender, usar didlogos relevantes para la tarea del usuario y garantizar accesibilidad a las
funciones de la pagina. Lo que apunta a mejorar la experiencia del usuario dentro de una pagina

web.
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Los artes que se publican en las redes del Museo Paleontolégico Megaterio cuentan con
los elementos graficos necesarios para comunicar, pero no solo debe basarse en informar por
medio de la composicion de ilustraciones y textos, sino también inmiscuirse en las emociones,
asi lo afirma (Vieira, 2021), un arte enfocado en las emociones puede mejorar la correlacion
entre el producto y la audiencia con el objetivo de generar vinculos profundos. Ademas, no solo
vincula a la marca y el consumidor, sino que, se genera accion y reaccion por parte del emisor y
receptor, produciendo interactividad (Fernandez y Ifiurritegui, 2014). Un elemento indispensable

para el posicionamiento de la marca.

Los productos audiovisuales disefiados para promover y motivar las visitas al museo,
participar en las teleguianzas y explorar la historia del museo presentan narrativas distintivas y
adecuadas para su respectivo proposito, tal como lo sefiada Echeverry (2012), los videos son
implementados de diferentes manera y objetivos, por ejemplo, para la informar, para
documentales y publicidad. Cosa que el Museo ha desarrollado a lo largo del periodo de estudio,
promocionando sus servicios de teleguianza y exposiciones presenciales. Sin embargo, en el
video animado no se usa voz en off, dicho elemento es indispensable en dicho producto, ya que,
Navarro (2012), indica que la voz en off orienta a las personas a seguir y entender las imagenes
presentadas en el video. Otro elemento que hay que tener en cuenta son las tendencias de
formatos de video que hay actualmente, segin Caballero (2016), aun hay videos que se producen
de manera horizontal, pero ahora empieza a tener presencia el video vertical. Es relevante
considerar este formato a la hora de producir contenido para las redes sociales, puesto que es ahi
donde las personas visualizan los contenidos en formato vertical y es mas efectivo
comunicacionalmente, segun el articulo publicado por (Reason why, 2016), el video vertical
aumentara por nueve la taza de visibilidad de los productos debido a que se aprovecha el total de

la pantalla en los moviles.

En cuanto a la parte textual, mediante la ficha de observacién se detect6 que la
descripcion de cada publicacidn es detallada y extensa, recurso que no favorece a los elementos
gréficos presentados, (Chamorro, 2019), recomienda que se use el minimo de recursos textuales
para potenciar los recursos visuales y fotograficos utilizados en cada publicacion. Esto genera

interés y retencion de los servicios que ofrece el museo.
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Ademas, se detectd la nula lealtad de los usuarios debido a la baja respuesta por parte de
la pagina de Facebook del museo ante los dos comentarios que se detectaron en el periodo de
estudio, por consiguiente, no se ha conseguido fidelizacién o engagement, a lo que Gonzélez
(2020) sefiala que, si no existe fidelizacion, la comunidad de seguidores no crecera e incluso

podria perderse los que se han logrado.
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6. CONCLUSIONES

En el transcurso de esta investigacion se demostro que el correcto uso del crossmedia
y el lenguaje audiovisual coadyuvan al posicionamiento de las instituciones de
caracter museistico. Sin embargo, se constata que el Museo Paleontoldgico Megaterio

UPSE carece de la implementacion integral de estos elementos.

Se ha constatado de manera evidente una marcada tendencia hacia un modelo de
comunicacion unidireccional en el contexto de las exposiciones. Este enfoque ha
resultado en una interactividad limitada con los visitantes, subrayando la necesidad
urgente de replantear las estrategias de comunicacion para fomentar una participacion

mas activa y enriquecedora.

La subutilizacion de los soportes digitales fisicos como tétems y pantallas digitales en
el Museo Paleontologico Megaterio 2023 destaca la necesidad de una revision

integral y optimizacién en su implementacion.

Se identifica la necesidad de expandir y diversificar el contenido audiovisual
disponible en las paginas del Museo Paleontoldgico Megaterio. La falta de capsulas,
entrevistas y documentales limita la oferta informativa, educativa e interactiva

dirigida a los visitantes.

Se evidencia una carencia una carencia significativa en las descripciones de las
publicaciones. Estas descripciones, al ser tan extensas y formales, no logran captar
eficazmente la atencion del publico, evocando el rechazo de consumo de dichas

publicaciones.

La discrepancia entre los resultados de la encuesta y las fichas sobre la efectividad de
los productos en las plataformas destaca la ausencia de engagemente entre las

plataformas del museo y sus seguidores
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7. RECOMENDACIONES

Se sugiere que el Museo Paleontoldgico Megaterio UPSE considere la
implementacion integral del crossmedia y el lenguaje audiovisual como parte
fundamental de su estrategia de posicionamiento. Dado que la investigacion ha
demostrado el impacto positivo de estos elementos en la percepcidn y relevancia de
las instituciones museisticas, su incorporacion contribuiria al fortalecimiento de la

identidad y visibilidad del Museo, asi como mejorar la experiencia del visitante.

En el ambito de las exposiciones, se evidencia una comunicacién unidireccional que
limita la interactividad de los visitantes. Este hallazgo, en relacion con el objetivo de
identificar estrategias crossmedia en el Museo Paleontoldgico Megaterio en 2023,
subraya la necesidad de implementar la comunicacion bidireccional, estimular
visualmente al publico objetivo para que se integre en las exposiciones dentro del
Museo como en la teleguianza, que haya feedback de los contenidos para que se logre
esa comunicacion bidrireccional. La necesidad imperativa de adoptar enfoques
crossmedia se destaca como fundamental para mejorar la participacion del puablico y
fomentar experiencia mas dindmicas e involucradas. Esto subraya la importancia
estratégica de avanzar hacia métodos de comunicacion mas interactivos y

multisensorial para enriquecer la experiencia museistica.

Se recomienda realizar una evaluacion exhaustiva de los soportes digitales fisicos,
como totems y la pantalla digital gigante, en el Museo Paleontoldgico Megaterio
2023. Este analisis debe centrarse en la optimizacion de su implementacién dentro de
las estrategias crossmedia, con el objetivo de enriquece y potencia la experiencia
interactiva de los visitantes en el museo. Se recomienda también considerar la
implementacion de pantallas digitales interactivas, similares a las utilizadas en
entornos educativos, como una adicion estratégica para enriquecer la experiencia

museistica.

Integrar capsulas de entrevistas del Museo con el objetivo de conocer y difundir sus

percepciones sobre las exposiciones, la calidad de atencion brindad por los
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expositores o guias, sus vivencias durante la visita y promover una invitacion para

futuras visitas del museo.

Se recomienda la revision exhaustiva para lograra descripciones méas concisas y
atractivas potenciando asi las experiencias del visitante fomentando una mejora
compresion de los recursos que el museo ofrece. Este ajuste contribuira a fortalecer la
conexion de publico con los elementos audiovisuales y, en Gltima estancia, a

enriquecer la comunicacion efectiva de la propuesta museistica.

Se recomienda consolidad el vinculo con la audiencia mediante la integracion de
estrategias en las exposiciones del museo, fomentando la participacion de los
visitantes al invitarlos a compartir fotos y videos en sus cuentas personales. Esta
iniciativa puede potenciarse mediante el uso de un hashtag especifico y etiquetando

las paginas oficiales de la institucion.
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Matriz de Operacionalizacion de variables
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Variable Definicién conceptual Dimension Indicador items
Historia adaptada en ¢Considera que los elementos de color, letras e
Int i6n digital diferent ; ilustraciones graficas de la foto del perfil del
ntegracion digria Iterentes soportes y MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO
plataformas UPSE son apropiados para la representacion
gréfica de restos paleontolégicos?
Consiste en extender una
historia a otros soportes los ¢Considera que las imagenes y textos de la
cuales no tienen sentido si no se Relevancia del contenido | portada de Facebook del MUSEO
. . Contenido y narrativa PALEONTOLOGICO MEGATERIO logran
Crossmedia experimenta el conjunto. El visual comunicar de manera efectiva el mensaje de

hecho de cruzar plataformas sin
extender el universo narrativo es
un fendomeno Crossmedia
Pradanos (2012)

promocionar las exposiciones de restos
paleontolégicos?

Soportes y plataformas

Paginas web, redes
sociales, medios

tradicionales

¢Considera impactantes y estimulantes para la
lectura los colores y la cantidad texto en los
soportes fisicos de informacién (Roll ups,
paneles, sefialéticas y panfletos) del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO?
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Lenguaje
Audiovisual

El lenguaje audiovisual se
puede definir como una serie de
reglas y de simbolos que se
emplean para generar una forma
Unica de comunicacion.

Antonio Ruiz (2022)

Narrativa visual

Simbolos y signos

¢Considera que el siguiente video
cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio,
calidad visual en el video y texto integrado para
informar de manera efectiva sobre el servicio de
teleguianza del MUSEO PALEONTOLOGICO
MEGATERIO UPSE?

Efectividad comunicativa

Retencion del mensaje

¢Considera que el siguiente video
documental cuenta con todos los recursos
audiovisuales necesarios incluyendo elementos
de audio, calidad visual en el video y texto
integrado para transmitir efectivamente el
mensaje sobre la historia del hallazgo de los
restos fosiles del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE

Cultura del consumo

Tendencias y preferencias

¢Considera que el siguiente video promocional
cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio,
calidad visual en el video y texto integrado para
informar de manera efectiva sobre el servicio de
teleguianza del MUSEO PALEONTOLOGICO
MEGATERIO UPSE?




Anexo 2.

Validacion de instrumentos
INSTRUAIENTO
Teécnica: Encuestz con Eacala de Likert
Instrumento: Guia da Preguntas

Tema: Croszmadia ¥ El Lensuaje Audiovisizal En El Moseo Paleontoldgico hlagaterio UPSE 2023

Objetive General:
Escala: hioy en desacuerdo 1, en desscuerdo 2, ni en acnerde ni desacaerdo 3, de acnerdo 4, ooy de
acmarda 3.

3 4

[ Variable independiente: _ 1 2
1. | ;Conzidera que los elemeantos de color, letras & ilustracionss graficas

da la foto del parfil del MITIED PALEONTOLOGICD
MEGATERIO UPSE son spropiados para 1a representacion grafica de
restos palsontologicosT

2. | ;Enuna escala del 1 al 10, donds 1 represents ua impacta y
motivacion mimimos, v 10 indica un impacte v motivacion
excapcionales, como evaliaria el interfar de la paging web del
MUSEQ BALECWTOLOGICO MEGATERIO UPSE en téminos de
capacidad para generar imteractividad?

3. | ;Conzidera que las imaganes v textos de la portada de Facebook del
MUSED PALEONTOLOGICO MEGATERIO logram comunicar de
manera afectiva el menszje de promeocionar 13 exposiciones de restos
paleantologicosT

4. | ;Conzidera que las imamanes v textos da loa artes que se publican en
lz= rades sociales del MITSED PALECOWTOLOGICO MEGATERID
tienan el potencial de incentivar a las personas a visitar el museo o

participar en una (elemdanes’

5. | iConzidera impactamtes v estimulantes para la lectara los colores v 1a
cantidad texto en los soportas fizicos de informacion (Foll nps,
paneles, safigléticas v panflstos) del MUSEQ PALECGIWNTOLOGICO
MEGATERIO?

ol
B

riable dependiente:

— |
I 1

:Conzidera que el sizniente vides cosmta cow todos los recursas
andioviznales necezarios incluyvendo slementos de audio, calidad
visuzl en el video ¥ texto intezrado para informar de manera efactiva
zobre el sarvicio da taleguianzs dal MITEED PALEOMTOLOGICO
WEGATERID UBSET

2. | iConsidera que el sizniente vides docwmental cosnta con todos los
recursos audiovisnsles necezarios incluyendo elarpentos de audio,
calidad wiznal en el video y texto inteprado para transmitir
efectivamente el menzaje sobre la historia del hallazgo da los restos
fosiles del BMUSED PATLECOWTOLOGICD MEGATERID URRE

;Conzidera que el sizniente vides promocional cusnta con todos los
recursos sudiovisnzles necezarios incluyendo elementos de audio,
calidad vizual en el video y texto integrado para informar de manera
afectiva zobre el zarvicio de talegnianga dal RITRED
PALEOQMNTOLOGICO MEGATERIO URPSET

[FH]

, W
Ledo. (e AlS=dh Cochea Panchana, M,
Juez Experta

CI- 0931222072
Firma:
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TITULO DEL TEMA DE INVESTIGACION

Crossmedia v el lengnaje audiovisual en el Museo Paleontologico Megaterio UPSE 2023

DATOS DEL INSTRUMENTO
Nombre Del Instrumento: Encuesta - cuestionario
Objetivo: Diagnosticar la efectividad de las narrativas crogsmedia v
el lenguaje audiovisual aplicados en el Museo
Paleontelogico megaterio UPSE en el afio 2023,
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JUEZ EXPERTO
Apellidos y nombres: Gerzon Alfredo Cochea Panchana
Documento de identidad: 0921222072
Grado académico: LCDO -MGTR
Especialidad: Educacion
Experiencia profesional (afios): 5 Anos
JUICTO DE APLICAEBILIDAD
Aplicable X Aplicable después de No aplicable
corregir
Sugerencia:
et " Lalibertad 14 de noviembre del 2023
A

Ledo. Gerzon Alfredo Cochea Panchana, Matr,

Juez Experto
C.I: 0921222972

Firma



76

INSTRUMENTO
Técnica: Ficha
Instrumento: Ficha de observacion

UPSE en el afie 2023.

Contenido Instrumento: Ficha de observacion

UPSE en el afio 2023.

Periodo observado Semana 1. 17 al 22 de abril del 2023 Semana 2. 24 al 29 de abril del 2023
Items Si | No | Cantidad Observaciones Si | No | Cantidad Observaciones
Estrategias crossmedias.

- Exposiciones interactivas.

* Exposiciones 3D.

» Realidad Virtual.

- Soportes Digitales.

¢« Totem.

* Pantalla led gigante.

- Uso de redes sociales.

¢ Facebook.

¢+ Instagram.

s Whatsapp.

2 ape L LaLL L.

¢ Flver digitales.

+ Afajos a paginas web.

Narrativa crossmedia.

- Coherencia de contenido entre
plataformas.

- Consistencia en el mensaje a través
de los medios de difusion.

Contenido audiovisual.

- Videos explicativos.

- Animaciones.

- Entrevistas.

- Documentales.

Lenguaje Audiovisual.

- Calidad de produccion de videos.

- Claridad en la transmision de
informacion.

- Atractivo visual v estético.

Participacion del piblico.

- Reacciones en redes.

- Interactividad v participacion de la
audiencia en las publicaciones

— aZ
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Anexo 3.

Aplicacion de encuesta

Crossmedia y el Lenguaje Audiovisual en el Museo

leontolégico Megaterio UPSE 2023

7. ;Considera que los elementos de color, letras e ilustraciones gréficas de la foto

[g Copiar

del perfil del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE son apropiados para la

representacion grafica de restos paleontolégicos?

384 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

1O copiar

9. ;Considera que las imagenes y textos de la portada de Facebook del MUSEO
PALEONTOLOGICO MEGATERIO logran comunicar de manera efectiva el mensaje de
promocionar las exposiciones de restos paleontolégicos del museo?

384 respuestas

g

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

10 Copiar

11. ¢(Considera impactantes y estimulantes para la lectura, los colores y la cantidad
de texto en los soportes fisicos de informacion (Roll ups, paneles, sefialéticas y

panfletos) del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO?

384 respuestas

i

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

LD Copiar

13. (Considera que el siguiente video cuenta con todos los recursos audiovisuales
necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y texto
integrado para INFORMAR de manera efectiva sobre el servicio de teleguianza del
MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

L

384 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

384 respuestas

100

55(14.3 %)

1231%) 1026%) 13G4%) 12(3.1%)

33(86%)

79

LD Copiar

8. En una escala del 1 al 10, donde 1 representa un impacto y motivacién minima, y
10 indica un impacto y motivacién excepcional, cémo evaluaria el interfaz de la
pégina web del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE en términos de
capacidad para generar interactividad

84(219%)

63(16.4%)

52 (1?.5 %)

I_D Copiar

10. ¢(Considera que las imégenes y textos de los artes que se publican en las redes
sociales del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO tienen el potencial de incentivar
a las personas a visitar el museo o participar en una teleguianza?

384 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

LD Copiar

12. (Considera que el siguiente video promocional cuenta con todos los recursos
audiovisuales necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y
texto integrado para motivar a las personas a visitar el MUSEO PALEONTOLOGICO

MEGATERIO UPSE?

384 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

|g Copiar

14. ;Considera que el video promocional cuenta con todos los recursos
audiovisuales necesarios incluyendo elementos de audio, calidad visual en el video y
texto integrado para transmitir efectivamente el MENSAJE sobre la historia del
hallazgo de los restos fosiles del MUSEO PALEONTOLOGICO MEGATERIO UPSE?

384 respuestas

28,9%

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo



Anexo 4.

Arbol de problemas

CONTENIDOS AUDIOVOSUALES
CON RECURSOS VISUALES,
AUDITIVOS Y TEXTUALES POCO

EFICIENTES

EXPOSICIONES POCO INTERATIVOS E
INMERSIVOS

PUBLICACIONES POCO INTERESANTES
CON TEXTOS EXTENSOS E ,
IRRELEVANTES

HAY POCAS REACCIONES EN LAS

PUBLICACIONES, MUY POCOS
COMENTARIOS Y COMPARTIDOS

BAJO INDICE POSICIONAMIENTO DEL MUSEO
PALEONTOLOGICO UPSE 2023
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