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En la era digital, la tecnología se ha convertido en 
una poderosa herramienta para la educación patri-
monial, ofreciendo oportunidades únicas para conec-
tar a las nuevas generaciones con su historia y cultura. 
Tecnologías bien empleadas, como podcasts temáticos, 
recreaciones 3D o actividades interactivas mediante 
Realidad Virtual o Aumentada han facilitado el acerca-
miento del público, especialmente a la población más 
joven, a la cultura. Además de atraer a un público más 
amplio, se han observado beneficios significativos como 
la preservación de bienes culturales, la integración de 
activos dispersos geográficamente, la mejora del acceso 
para diversos colectivos y el enriquecimiento de la expe-
riencia física con contexto adicional (Selim et ál. 2021). 
No obstante, es necesaria cierta cautela en el uso de 
tecnología digital en el ámbito educativo. Aparte de los 
desafíos obvios como la necesidad de recursos y la falta 
de infraestructura, utilizar la tecnología implica enten-
der sus limitaciones y asegurar que su implementación 

tenga un objetivo educativo claro, más allá de la mera 
búsqueda de novedad.

No debemos permitir que la educación se convierta en 
una víctima de las modas tecnológicas, ni que la tecno-
logía se considere un fin en sí mismo. Las demandas 
impuestas por el efecto wow y la presión de las redes 
sociales pueden llevar a la adopción de cambios tecno-
lógicos drásticos sin evidencia ni consenso acerca de 
sus beneficios. Esta implementación indiscriminada, en 
lugar de enriquecer, podría distorsionar la esencia de la 
educación patrimonial y reducir su valor o afectar nega-
tivamente al proceso educativo, conduciendo a una 
superficialidad en el aprendizaje (Fan et ál. 2024). 

La clave para una adecuada integración tecnológica 
radica en la naturaleza multidisciplinaria del proceso, que 
requiere colaboración fluida entre tecnólogos, expertos 
en patrimonio, divulgadores y educadores, cada uno con 
conocimientos y objetivos diversos.

Los tecnólogos, en ocasiones, tienden a priorizar la 
forma sobre el contenido, lo que puede desplazar la 
atención de los artefactos físicos y su valor histórico 
hacia la experiencia digital (King, Stark y Cooke 2016), 
cayendo en la llamada distracción digital. Aunque no 
existe consenso sobre este tema, es evidente la nece-
sidad de que los expertos en patrimonio participen en 
el diseño de experiencias desde el principio. Por otro 
lado, un conocimiento limitado de las capacidades tec-
nológicas puede llevar a un uso pobre de las mismas, 
como la dependencia excesiva de pantallas en lugar de 
experiencias más interactivas (Simon 2010). Además, el 
diseño de interfaces debe considerar no solo la accesi-
bilidad, sino también las complejidades que surgen en la AR en museos |  foto Jens Mohr
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interacción con el usuario debido al denominado Factor 
X (Nikolakopoulou et ál. 2022). 

La rapidez con que evoluciona la tecnología plantea un 
desafío adicional, especialmente cuando es proporcio-
nada o aplicada por terceros que pueden no compren-
derla en profundidad o, lo que es peor, sobreestiman 
su conocimiento de la misma, hecho que se agrava por 
la necesaria simplificación de conceptos en medios de 
comunicación y redes de divulgación, que puede ocultar 
la complejidad y los matices. 

Un ejemplo obvio lo constituyen los sistemas de 
Inteligencia Artificial Generativa basada en Redes 
Neuronales (Miao y Holmes 2023). Estos sistemas se 
basan en procesar grandes conjuntos de datos para 
identificar patrones repetitivos que combinar a la hora de 
predecir una respuesta adecuada para un nuevo prompt. 
Por tanto, no disponen de una comprensión profunda o 
conocimiento intrínseco ni acerca de la información de la 
que aprenden ni de la que generan. Por ejemplo, en edu-
cación patrimonial, una IA generativa puede entrenarse 
a partir de miles de imágenes de determinados tipos de 

Visitar museos y galerías en línea. Festival de realidad virtual en Ravensbourne College | foto The People Speak!
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jarrón, pero no “comprende” la cultura, sociedad, mate-
riales y tendencias artísticas que llevaron a que el diseño 
fuera de una determinada manera, ni lo relaciona con 
nada más allá de su propio entrenamiento, como posi-
blemente sí haría un humano. Estas IA puede generar 
rápidamente imágenes históricas atractivas y convincen-
tes para un público general, que sin embargo están pla-
gadas de errores desde el punto de vista de un experto. 
De forma análoga, un chatbot basado en LLM puede 
generar información que parece convincente, pero que 
no es más que una combinación de fragmentos e ideas 
de otros textos con sentido semántico y sólo cierto con-
texto, posiblemente carente de base sólida. Estas herra-
mientas son valiosas en educación patrimonial, pero 
deben ser utilizadas por expertos y con un adecuado 
proceso de revisión, ya que su uso indiscriminado para 
generar contenidos puede llevar a perpetuar sesgos y/o 
información errónea. No obstante, cabe indicar que tie-
nen posibilidades muy interesantes en cuanto a adaptar 
la información a las necesidades del receptor de forma 
dinámica (Moundridou, Matzakos y Doukakis 2024), por 
lo que bien explotadas podrían llevar a un cambio de 
paradigma en el área.

Finalmente, sin la guía de pedagogos este tipo de siste-
mas podrían enfocarse en la simple transmisión de datos, 
omitiendo estrategias que fomenten la reflexión y el pen-
samiento crítico y limitándose el impacto profundo y sig-
nificativo que la experiencia puede tener en el público. 

Exposición sobre Van Gogh: The Immersive Experience 
| foto woodleywonderworks

En este ámbito, cabe resaltar la necesidad de que los 
pedagogos puedan desplazarse del modelo tradicional 
y trabajen en contextos de aprendizaje más flexibles, lo 
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