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Desde el ámbito de la filosofía, el adjetivo creativo hace 
alusión a una persona, un proceso o actividad y a un 
producto (idea, actuación o artefacto) (Paul y Stokes 
2024). Los autores indican que la mayoría de las defi-
niciones se focaliza en el producto que, para que sea 
creativo, debe cumplir con dos condiciones: novedad y 
valor (en el sentido de efectivo, útil o apropiado). Existe 
un vínculo ineludible entre creatividad e imaginación, 
que puede seguirse tomando más de un camino. Por un 
lado, los conceptos de cosas existentes están ligados a 
la verdad; en caso de que se quiera imaginar algo ficti-
cio, se comienza con una imagen mental, manipulando 
la imagen inicial, cambiando sus características, lo que 
sugiere pensar de maneras que no se ligan a la verdad 
(Stokes 2014). 

Por otro lado, también deben tenerse en cuenta otras 
condiciones para que un producto resulte creativo. Se 
espera que se produzca de manera correcta, que inter-
vengan la sorpresa, la originalidad, lo espontáneo y 
agente. Más que centrarse en un artefacto, Boden (2010) 
se focaliza en el “proceso generativo subyacente, y es 
aquí dónde distingue entre creatividad combinatoria, 
exploratoria y transformadora”. Cada uno de estos tipos 
de creatividad se relacionan con distintos procesos psi-
cológicos que generan nuevas estructuras. La creativi-
dad combinatoria se produce cuando las ideas antiguas 
se combinan de formas nuevas. Para introducir los otros 
dos tipos de creatividad, la autora mencionada introduce 
el concepto de “espacio conceptual”, un sistema o estilo 
de pensamiento que comprende un conjunto de elemen-
tos básicos (por ejemplo, ideas o representaciones bási-
cas), así como reglas o “restricciones” para manipular o 
recombinar esos elementos. Los espacios conceptuales 
han sido utilizados en programas informáticos o mode-
los computacionales de la mente. La creatividad explo-

ratoria ocurre dentro de un espacio conceptual dado. La 
nueva idea que surge ya era posible dentro de ese espa-
cio, porque estaba permitida por sus reglas. Finalmente, 
en la creatividad transformacional el creador tiene que 
transformar el propio espacio conceptual alterando sus 
reglas o restricciones constitutivas.

En la actualidad, más allá de los avances desde el ámbito 
de la psicología y neurociencia (Thagard 2023; Halina 
2023), los estudios se han concentrado en la relación 
entre creatividad e inteligencia artificial (IA) y desarrollos 
en general de las ciencias de la computación (Bringsjord 
y Govindarajulu 2024; Thomason 2024; Grim y Singer 
2024).  

La digitalización aplicada al patrimonio cultural (que 
ha involucrado para su desarrollo los tipos de creati-
vidad nombrados anteriormente) ha permitido desa-
rrollar herramientas para la protección, conservación, 
restauración, investigación y difusión de bienes cultu-
rales. También ha ofrecido herramientas digitales tales 
como las reconstrucciones en 3D, fotogrametría, IA, 
Museos virtuales, entre otros. Se apunta a democratizar 
el acceso al patrimonio y a la cultura. Pero aún quedan 
por resolver, sobre todo en regiones del mundo menos 
desarrolladas, cuestiones relacionadas con inversiones 
en infraestructura, equipamiento, formación de recursos 
humanos calificados. En tanto que, pensando en la apli-
cación a nivel de educación patrimonial, existen platafor-
mas digitales aplicadas al patrimonio cultural como Visor 
Sig (orientada a la protección y gestión),  o Plataforma 
Digital (dedicada a la divulgación e interpretación). Las 
plataformas presentan ventajas para su utilización: 
desde visitas autoguiadas, búsquedas por proximidad 
temática y accesibilidad. Sobre una gran población que 
puede calificarse como “nativos digitales” que son estu-
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diantes, aún queda por resolver, a nivel de educación 
formal, la reducción de la brecha de conocimientos tec-
nológicos sobre los propios docentes.

Más allá de la inclusión de estrategias de enseñanza 
novedosas en diseños curriculares que se pretenden 
adaptar a estas nuevas realidades (un marco concep-
tual dado), presenciamos una disminución en la capa-
cidad de comprensión e interpretación de contenidos 
en nuestros estudiantes, que ha venido de la mano de 
cambios culturales profundos que involucran lo efímero 
y rápido sobre la reflexión crítica y los tiempos de desa-
rrollo de aprendizaje articulados con el propio desarro-
llo madurativo de los seres humanos. El incremento de 
nuestra competencia para ser creativos está intrínseca-
mente relacionado con esto. 

El debate puede entonces plantearse sobre distintos nive-
les de discusión en el marco de la educación patrimonial:  
a nivel conceptual, sobre lo que entendemos por “crea-
tividad” y cómo podemos identificar tipos de creatividad 
(combinatoria, exploratoria y transformadora); y a nivel de 
aplicaciones posibles (herramientas tecnológicas, estra-
tegias de enseñanza). Frente a la pregunta: ¿favore-
cen las herramientas digitales destinadas a la educación 
patrimonial la participación y la creatividad del alumnado 
en relación con el proceso de aprendizaje?, la respuesta 
es afirmativa, en la medida en que no perdamos de vista 
de que se trata de un medio y no un fin en sí mismo.
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