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El sistema comunicativo y mediatico ha sufrido alte-
raciones considerables en las Ultimas décadas. En la
actualidad, como ya vaticind McLuhan (1969), la forma
prima sobre el contenido, convirtiéndose el medio en el
mensaje. De esta manera, la creciente digitalizacion y
tecnologizacion de la sociedad han transformado sig-
nificativamente las estrategias de investigar, divulgar y
difundir el patrimonio histérico y cultural, cobrando espe-
cial relevancia los entornos digitales. En este sentido, las
tecnologias de la informacion geografica (TIG) han ido
adquiriendo cada vez mas protagonismo en la investiga-
cion, tanto en la gestion como en el analisis de los datos
arqueoldégicos (Pastor, Murrieta Flores y Garcia Sanjuan
2013). El uso de los sistemas de informacion geografica
(SIG) se ha democratizado en la disciplina y, hoy en dia,
practicamente la totalidad de investigadores y profesio-
nales de la arqueologia utiliza los SIG en sus proyectos.

En el caso de la divulgacion digital del patrimonio arqueo-
I6gico, si bien muchos proyectos recurren a las clasicas
paginas web, existe otro tipo de herramientas que per-
miten ofrecer una experiencia transmedia (Scolari 2017)
mas accesible a todos los publicos y con un enfoque
interdisciplinar. Asi, la educomunicaciéon se ha conver-
tido en una herramienta clave para desarrollar una ciu-
dadania critica frente a la manipulacion mediatica (Gil
Quintana 2023). En este contexto, el storymapping se
presenta como una metodologia innovadora que com-
bina las narrativas visuales con los datos geogréficos,
promoviendo una experiencia que integra muchos recur-
sos digitales en uno solo (Ens 2024). En este sentido,
en la Ultima década, el empleo de los storymaps como
herramienta para la difusion y divulgacién de proyectos
de diversas disciplinas ha ido en aumento. En una socie-

dad cada vez mas transmedia, acostumbrada a una
comunicacion en mdltiples formatos, el storymap redne
todas las caracteristicas para convertirse en un instru-
mento muy eficaz de transmisién dinamica del conoci-
miento cientifico y, por tanto, en una herramienta clave
en la educomunicacion patrimonial.

Podriamos definir los storymaps como “herramientas de
visualizacion que permiten compartir conocimiento, con
una base preferentemente territorial, utilizando técni-
cas de cardcter narrativo (storytelling)” (Tobalina-Pulido
y Pons lzquierdo 2022: 3475). Precisamente, la técnica
del storytelling ha sido uno de los métodos mas efecti-
vos y empleados para la transmisién de conocimientos
al alumnado en todos los niveles educativos (Centeno
Pefia 2022: 11). Partiendo de la potencialidad de esta
herramienta, proponemos para este debate cémo el
uso del storymapping en la educacién patrimonial den-
tro del ambito formal e informal puede ser un potente
recurso divulgativo para una sociedad cada vez mas
digital. Posiblemente, el aspecto mas importante que
nos ofrecen los storymap sea la incorporacion del ana-
lisis y las formas de visualizar las relaciones espacia-
les de los elementos de patrimonio cultural dentro de un
contexto geografico, algo que, como sefialan Hauselt y
Helzer (2012) no seria posible de otra forma. Ademas,
la integracion de mdltiples contenidos a través de narra-
tivas digitales (storytelling) como mapas, imagenes,
videos, tablas, textos, ventanas emergentes asi como
la incorporacién de modelos tridimensionales, permite a
los usuarios interactuar de una manera atractiva y visual
con los recursos. Esto busca potenciar la interactividad,
elemento clave para retener la atencion de los usuarios,
asi como para enriquecer la experiencia.
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En un contexto postdigital como el actual, en el que la
sociedad hace un consumo de servicios y herramientas
web muy elevado y muy rapido, la educacién patrimonial
tiene que ofrecer escenarios virtuales con contenidos
cientificos adaptados al publico general. Esto permite
alcanzar a un mayor nimero de personas que los medios
tradicionales, pero también captar la atencion de uno de
los publicos mas complicados: el juvenil, acostumbrado
a recibir una gran cantidad de estimulos en el dia a dia.
Los storymaps han sido y son muy empleados en con-
textos educativos de todas las disciplinas, tanto como
herramientas de presentacion de trabajos académicos
como de entornos virtuales de aprendizaje en red (Lopez
Rubio 2024). Esto es asi porque el aprendizaje basado
en narrativas facilita la conexién con el alumnado, per-
mitiéndole comprender mejor las disciplinas cientificas
y los contenidos, ya que este tipo de técnicas permiten
vincular los objetivos del aprendizaje a una narrativa.
Aplicado a la educacién patrimonial, los storymaps pro-
mueven ese vinculo a una escala mayor, acercando el
patrimonio virtualmente a un grupo de personas mucho
mas grande (todo el espacio web), alcanzando el obje-
tivo que nosotros nos propongamos a traves de la narra-
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tiva. De esta forma, se convierte en una herramienta
educativa y divulgativa en linea que puede ser utilizada
por la comunidad local como base de las visitas guia-
das por el municipio asi como por el gran publico. En
este sentido, una de las opciones mas interesantes es la
visualizacion en el mavil sin necesidad de una conexién
wifi demasiado potente.

Otra de las cuestiones que pone en valor esta herra-
mienta es la democratizacion del conocimiento patri-
monial, en este caso arqueoldgico, favoreciendo los
procesos de ciencia abierta. En los storymaps pode-
mos integrar fotografias, videos, modelos tridimensiona-
les, etc. desarrollados durante el proceso de excavacion
ylo prospecciéon arqueolégica, asi como reconstruccio-
nes y recreaciones virtuales generados para la puesta
en valor del yacimiento arqueolégico. Asimismo, la utili-
zacion de estas herramientas permite modificar la forma
y el fondo de la narracién acompafiada del storytelling
(Costa Sanchez y Pifieiro Otero 2012: 105-106). Esto
facilita que el publico general tenga disponible casiinme-
diatamente toda la documentacion pero adaptando los
contenidos a un lenguaje méas accesible.
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A modo de ejemplo, presentamos brevemente el story-
map creado dentro del proyecto de excavacion arqueo-
I6gica de El Castillo de Guzman (Burgos) con el objetivo
de crear un espacio digital en continua actualizacion
en el que poder compartir tanto los avances del propio
proyecto arqueoldgico como difundir el patrimonio de
la localidad. El storymap se divide en varias partes: la
villa de Guzmén, entorno geografico, contexto historico,
entorno patrimonial, El Castillo, materiales arqueol6gi-
cos, noticias y repercusion, y créditos y agradecimien-
tos. En los diferentes apartados se combinan otros
materiales digitales como videos, ortofotos, modelos 3D
0 reconstrucciones virtuales de personajes con texto,
audio e imagenes que ayudan a la comprension didac-
tica del enclave arqueoldgico.
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